UNTIL DAWN IM TEST: UBERRASCHEND GUTE HORRORSHOW 


Meistverkauftes Playstation-Magazin Deutschlands 


play 


10. SE 102/6 5,99 » 


| DARK 
SOULS 


7 27 | PF с іп Schonheit sterben: 
+ So ШЫ sich баз Hardcore-RPG 


SCH 


WI 


ES » Y 
pa 


a 2 
AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: 
Mad Max, Homefront: The Revolution, 
Star Wars: Battlefront, Need for Speed, 
Assassin's Creed: Syndicate & viele mehr 


Wir haben es durchgespielt: Was taugen Gameplay, 
Story und offene Spielwelt? Mit ausführlichem 
Serien-Special auf sieben Seiten! 
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Das Erschreckendste am Horrorspiel Until Dawn sind nicht Schockmomente oder 

Splatterszenen, sondern die Tatsache, dass es schauderhafte Parallelen zur 
play? gibt. Die Dialoge sind ebenso klischeeverseucht und die Protagonisten 

stehen ebenfalls táglich mehrmals vor schwerwiegenden Entscheidungen! 
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Until Dawn war aber keineswegs das einzige Spiel, das uns die letzten und Co. haben sich mit tausenden-ven vielen Lesern im Außenbereich 
Wochen beschäftigt hat. Für unsere Titelstory und den Test zu Metal getroffen und dort locker gequatscht und ein paar Bierchen getrunken. 
Gear Solid 5 quartierte sich Kojima-Jünger Marco Cabibbo vier Tage Vielen Dank, dass ihr so zahlreich erschienen seid. Wir freuen uns jetzt 
in Frankfurt bei Konami ein, um über 30 Stunden mit dem Titel zu schon auf eine Wiederholung im nächsten Jahr. 


verbringen. Kollegin Maria Beyer-Fistrich von unserem Schwesterma- 

gazin Buffed hat für ihren Test zu Final Fantasy XIV: Heavensward sogar Bis dahin: Nix für ungut und viel Spaß mit dieser Ausgabe eures 
doppelt so viel Zeit mit Square Enix’ Online-Rollenspiel verbracht. Der Lieblings-Playstation-Magazins wünschen 

größte Zeitfresser in diesem Monat war aber definitiv die Gamescom. 

Wir waren mit einem Team von über zehn Mann (Redakteure und Vide- f "3 T d den 

ohoschis) in Köln, um euch optimal über die Veranstaltung informieren j n) Т? “SC 

zu können. Die absoluten Highlights waren für uns aber nicht die Spie- / 

le, sondern die beiden Lesertreffs. Sascha, Chris, Ex-Chefchen Thorsten Wolfgang & das г -Team 
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ndlich: Im Rahmen der Gamescom wurde Mafia 3 vorgestellt. ріау“-Р. 


~ 


ate Peter 


play? Start 


DVD-Inhalt 


VIDEOS: 


SEITE 1: SD (Labelseite) 


VORSCHAU 
Mafia 3 
Mass Effect: Andromeda 


TEST \ 
Deception 4: The Nightmare Princess 
Everybody’s gone to The Rapture 
Mortal Kombat X 

Rocket League 


SPECIAL 
Assassin’s Creed: Syndicate — Walkthrough 
BAM! Der Computec Games Award 
Flashback: Star Wars — Battlefront 
Pro Evolution Soccer 2016 

— Let's Play der Demo-Fassung 


TRAILER 

AER 

Assassin's Creed: Syndicate 

Attack on Titan 

Blood Bowl 2 

Dark Souls 3 

For Honor 

Homefront: The Revolution 

Just Cause 3 

Mad Max 

Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 
Mighty No. 9 

Mirror's Edge: Catalyst 

Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 
Need for Speed — Gamescom Trailer 
Need for Speed — Icons Trailer 

Risen 3 Enhanced Edition 

Space Hulk: Deathwing 

Star Wars: Battlefront 

Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege 
The Crew: Wild Run 

Unravel 

Warhammer 40k: Inquisitor — Martyr 


SEITE 2: HD 


VORSCHAU 
Mafia 3 


TEST 
Everybody’s gone to the Rapture 
Rocket League 


SPECIAL 

For Honor — Jason Vandenberghe im Interview 
God of War 3: PS3 vs. PS4 

Lesertreff auf der Gamescom 2015 

Risen 3: Titan Lords — Enhanced Edition PS4 vs PC 
Yakuza 5 — Entwickler-Tagebuch 


TRAILER 

Homefront: The Revolution 
Mirror’s Edge: Catalyst 
Star Wars: Battlefront 


EXTRAS: 


ARTIKEL 
play*-DVD-Cover 10/2015 


BILDER 
play*-Magazin 09/2015 


PODCASTS 
play*-Podcast 157 & 158 


play* 5 


^ start play* 


Rik (reste 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: a 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Der J-Game-Boom NIPPON 
In Ausgabe 03/14 hatte ich mich gewundert, wo eigentlich Sony Japans PS4- INDEX 


Unterstützung bleibt. Nun, ziemlich genau eineinhalb Jahre spater, dreht sich 


Sonys PS4-Output aus Fernost zwar immer noch eher um Kooperationen statt Ig-2UlS 
eigener Japan-Blockbuster, doch dafür sieht es in puncto J-Games insgesamt 


für PS4 seitdem schon viel besser aus. Vor allem Square Enix scheint sich auf Metal Gear Solid 5: TPP e Ap 
die Fahnen geschrieben zu haben, die PS4 mit Japan-Rollenspielen nur so zu Metal-Gear-Reihe 5.46 
bombardieren. Final Fantasy XV, Final Fantasy VII Remake, Kingdom Hearts 3, Final Fantasy XIV: Heavensward 5. 66 
World of Final Fantasy, Dragon Quest Heroes 1 & 2, Dragon Quest XI (siehe Dead or Alive 5: Last Round S.76 
News rechts), Dragon Quest Builders, Star Ocean 5, Nier 2 — die Liste an kom- Onimusha-Reihe SE 

А А : Ap: Е Tenchu-Reihe $.85 
menden PS4-Spielen, allein von Square Japan, ist wirklich beeindruckend. Ape-Escape-Reihe 5.88 
Nimmt man nun noch Sonys eigene Projekte wie The Last Guardian sowie die Front-Mission-Reihe $.89 
vielen J-Games der anderen Hersteller wie Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Virtua-Fighter-Reihe 5.89 


Storm 4, Dark Souls 3, One Piece: Pirate Warriors 3, Tales of Zestiria, Street 
Fighter 5, Persona 5, Metal Gear Solid 5, Disgaea 5, Odin Sphere Leifdrasir sowie die etwa drölfzig Koei-Tecmo-Titel 
dazu, blüht uns in den nächsten Jahren ein Overkill an Japan-Spielen für die PS4! Und nach der TGS im September 
wird die Liste garantiert noch länger. 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vik 
—]— 


Neues Spiel zu Attack on Titan 


Omega Force und Koei Tecmo versuchen sich an der erfolgreichen Anime-Lizenz. 


ACTION I Immer wenn ein Anime oder ein Manga besonders erfolg- 
reich ist, folgen kurz darauf die Lizenzversoftungen. Und diese Regel 
gilt auch für Attack on Titan, zu dem hierzulande erst kürzlich eine 
| DV, mittelmäßige Videospielumsetzung für Nintendo 3DS erschien. Nun 
PS-EXKLUSIV ` | r dt d d \ А d versuchen die Dynasty Warriors-Macher Omega Force und Koei Tec- 

1 | M mo ihr Glück an einem Action-Spiel für PS3, PS4 und Vita, wobei 
die PS4 als Leadplattform dient. Bereits bei der Ankündigung wurde 
betont, dass es sich zur Abwechslung mal um kein Warriors-Spin- 
off handelt. Stattdessen konzentriert sich das Gameplay auf die 
Jagd und den strategischen Kampf zusammen mit anderen Team- 
mitgliedern gegen die Titanen. Dabei soll man viel Freiheit bei der 
Bewegung durch die Umgebung haben. Anders ausgedrückt: Die 
Entwickler versuchen, sich nahe an der Anime- und Mangavorlage 
zu halten. Das gilt auch für die Handlung, die eine Adaptierung der 
Originalgeschichte ist und die ihr im Spiel von Beginn an nachemp- 
finden kónnt. Der Release ist weltweit für 2016 geplant. 
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Dragon Quest XI kommt! 


Der nächste Hauptableger der Reihe erhält erstmals zwei 
Versionen — eine für PS4 und eine für Nintendo 3DS 


ROLLENSPIEL I Im 
Rahmen eines Live- 
Stream-Events kün- 
digte Square Enix 
nun endlich den 
elften Teil der Rol- 
lenspielreihe an. 
Dragon Quest XI: 
In Search of De- 
parted Time wird als allererster 
Teil der Reihe parallel für zwei ver- 
schiedene Konsolen entwickelt: 
PS4 und Nintendo 3DS. Beide 
Fassungen bieten die gleiche 
Handlung, unterscheiden sich je- 
doch auf technischer Seite und 
basieren auf zwei unterschied- 
lichen Engines. Während die PS4- 
Fassung einen modernen Ansatz 
mit schöner 3D-Optik in der Un- 
real Engine 4 setzt (siehe Bilder 
links), wartet die 3DS-Fassung mit 
einem nostalgischen Ansatz auf. 
Das Besondere daran: Die Hand- 
held-Version wird sowohl den aus 
Dragon Quest IX bekannten 3D- 
Look (Bild rechts) bieten als auch 
eine zweidimensionale Optik wie 
in den allerersten Ablegern für 


NES. Als Veröffentlichungszeit- 
punkt in Japan peilt Square das 
30-jährige Serienjubiläum näch- 
stes Jahr an. Der Held ist wie ge- 
wohnt von Dragon Ball-Schöpfer 
Akira Toriyama entworfen, abseits 
von seinem Aussehen ist aber 
sonst nichts über ihn bekannt. 
Darüber hinaus wurde bestätigt, 
dass Dragon Quest X ebenfalls 
für PS4 portiert wird, womit nun 
endlich die Chancen für eine Ver- 
öffentlichung im Westen steigen 
dürften. Angekündigt ist eine Lo- 
kalisierung aktuell jedoch weder 
für DQ X noch für DQ XI. Weitere 
Infos zum elften Teil folgen wo- 
möglich auf der 

TGS im Sep- 7 

tember. N 
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Spike Chunsoft und Tri-Ace arbeiten an 
geistigem Nachfolger zu Valkyrie Profile. 


ROLLENSPIEL I Ende Juli kündi- 
gte Entwickler Tri-Ace an, dass er 
neben Star Ocean 5 noch an einem 
weiteren Rollenspiel für PS4 und 
Vita arbeitet. Exist Archive: The 
Other Side of the Sky entsteht in 
Zusammenarbeit mit Publisher 
Spike Chunsoft und hat deutliche 
Anleihen an Valkyrie Profile für 
PS2. Das ist auch wenig verwun- 
derlich, schließlich ist der Direc- 
tor und Writer von Exist Archive 
Masaki Norimoto, der damals für 
das Walküren-RPG verantwort- 
lich zeichnete. In Exist Archive 
erforscht ihr die Dungeons daher 
aus einer Seitenansicht, wobei die 
Kämpfe mit einer Viererparty in 


einem separaten Kampfbildschirm 
absolviert werden. Dabei ist jeder 
Held an einen der vier Facebuttons 
gekoppelt — also X, Kreis, Viereck 
und Dreieck — und führt auf Knopf- 
druck eine Attacke aus. Wie in Val- 
kyrie Profile geht es darum, diese 
Angriffe möglichst clever in eine ef- 
fektive Reihenfolge zu bringen, um 
so Combos zu generieren. Ihr könnt 
eure Helden im Kampf in zwei Rei- 
hen positionieren, wobei Kämpfer 
in der Frontreihe mehr Schaden 
verursachen, aber auch öfter selbst 
zum Ziel werden. In der hinteren 
Reihe sind die Helden sicherer, tei- 
len aber auch weniger aus. Der Titel 
soll am 26.11. in Japan erscheinen. 
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Neuigkeiten rund 
um Final Fantasy | 


Scheinbar kommt FF XV 2016 und FF XII 
bekommt ein HD-Remaster spendiert. 


ROLLENSPIELE | So gab Hajime 
Tabata wáhrend der Gamescom in- 
teressante Infos zu Final Fantasy XV 
preis — etwa zum Magie-System. 
Neben Noctis' speziellen Fáhigkei- 
ten wird es in FF XV noch eine zweite 
Sorte von Magie geben, die durch 
das Anlegen von besonderen Rin- 
gen ermóglicht wird und die auch 
Noctis’ Mitstreiter nutzen können. 
Zum Thema Releasedatum sagte 
Tabata zudem, dass die Fans nicht 
bis 2017 warten müssen — eine Ver- 
öffentlichung nächstes Jahr ist also 
quasi bestätigt. Tetsuya Nomura 
verriet hingegen, was sich die mei- 


sten bereits gedacht haben dürften: 
Das Remake von FF VII wird diverse 
Veránderungen mit sich bringen — 
darunter dramatische Anpassungen 
am Kampfsystem. Außerdem wird 
die Neuauflage nicht wie FF XV auf 
der Luminous Engine laufen. Zu 
guter Letzt hat sich Arnie Roth, der 
Komponist der ,Final Fantasy Dis- 
tant Worlds"-Konzertreihe, bei einer 
Vorführung offenbar verplappert. Er 
erwáhnte dort námlich ein Remake 
zu FF ХІІ. Zwei Tage später stellte er 
klar, die Benutzung des Wortes „Re- 
make" war ein Fehler. Folglich meinte 
er wohl ein HD-Remaster von FF XII. 


Big Hero 6 in Kingdom Hearts 3 


Baymax und Sora schlieBen sich im Kampf gegen die Dunkelheit zusammen. 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


ACTION-ROLLENSPIEL I Auf dem 
D23-Fan-Event in Anaheim gaben 
Square Enix und Disney nun die 
náchste Welt in Kingdom Hearts 3 
preis. Dabei handelt es sich um 
San Fransokyo aus dem Disney- 
Animationsfilm Big Hero 6, die eine 
wilde Mischung aus San Francisco 
und Tokio darstellt. Die Handlung 
in Kingdom Hearts 3 ist nach den 
Ereignissen des Films angesiedelt 
und das Heldenteam wird an der 
Seite von Baymax kámpfen. Au- 


Berdem wurde angekündigt, dass 
jedes Schlüsselschwert in King- 
dom Hearts 3 eine komplett eigene 
Transformation bieten wird, wo- 
durch jedes Schwert einzigartig ist. 
Weitere Ankündigungen hat Disney 
auBerdem für die D23 Expo in Japan 
versprochen. Am 3. November soll 
es im Rahmen einer 90-minütigen 
Bühnenshow neue Spielszenen 
geben. Ob es auch auf der TGS im 
September was Neues zu Kingdom 
Hearts gibt, ist aber noch unklar. 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 
panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 
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Die Helden Zeratul, Li Li, Jaina, Zagara & Sonya 
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Das Reittier Goldener Tiger 
Alle Angebote ohne Dekoration. Angebote gültig vom 05.08. bis 31.08.2015. 
Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Anderungen vorbehalten. 
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ч H Alle Informationen zu Identität und Anschrift Ihres Marktes finden Online bestellen und 
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Lassen Sie uns Freunde werden 
Uber 1,6 Gm Uber 90.000 Uber 90.000 
Mio. Fans ' Abonnenten Follower 


MUSS TECHNIK 


Die Messe war ein voller Erfolg — im wahrsten Sinne des Wortes! 


MESSE | Dieses Jahr lautete das 


Motto der weltgrößten 
e Spielemesse „The Next 
Level of Entertainment“, 


womit nicht nur die seit nunmehr 
einigen Jahren heiß erwarteten — 
und immer noch nicht marktreifen 
— VR-Brillen gemeint sein dürften. 
Man wollte mit dem Leitspruch wohl 
auch betonen, dass die Messe die- 
ses Mal um einige — genauer gesagt 
drei — Hallen gewachsen war und 
zudem E-Sports eine noch promi- 
nentere Rolle einnahm. 

Insgesamt feierten mehr als 
345.000 Besucher die nächste 
Ebene der Unterhaltung in Köln — 
und diese spektakuläre Masse dürf- 
ten alle Gäste durch die fast schon 
überfüllten Messehallen mitbekom- 
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men haben. Doch die Gamescom 
ist eben eine Publikumsmesse und 
lebt vor allem davon, dass nicht 
wie etwa auf der E3 in Los Angeles 
nur die Journalisten die kommen- 
den Hits Monate vor dem Erschei- 
nen ausprobieren können, son- 
dern auch Otto Normalverbraucher 
Hand anlegen darf. Damit geht lo- 
gischerweise einher, dass das Ge- 
dränge in den Hallen groß ist und 
Wartezeiten für einige Anspielsta- 
tionen jenseits der Vier-Stunden- 
Marke liegen. 


Riesige Auswahl 

Auch die Anzahl der Aussteller 
wuchs dieses Jahr auf über 800 Un- 
ternehmen aus 45 Ländern — über 
eine zu kleine Auswahl an unter- 


x v^ x 


schiedlichen Spielen konn- 
te sich wohl kaum jemand in 
Köln beschweren. Auffällig war 
jedoch, dass einer der tradi- 
tionell größten Messestände 
in diesem Jahr etwas kleiner 
ausfiel und außerdem auf eine 
Pressekonferenz verzichtete: 
Unser liebster Konsolenher- 
steller Sony wollte anscheinend 
Kosten sparen oder einfach ei- 
nige Ankündigungen für den Herbst 
in Reserve halten. 

Doch einige für uns interessan- 
te Neuankündigungen gab es auf 
der Gamescom trotzdem. Mit dem 
Open-World-Kracher Mafia 3 (mehr 
dazu ab Seite 22) wurde einer der 
vielleicht am meisten erwarteten 
Titel in Köln enthüllt. Das High- 
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Ab іп die Konservenbüchse: Wie bereits in den Jahren 
zuvor waren die Menschenmassen groß auf der Messe. 
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light für die meisten Besucher der 
Gamescom dürfte aber Electronic 
Arts’ Star Wars: Battlefront gewe- 
sen sein. Die schwedischen Ent- 
wickler von DICE stellten nicht nur 
einen neuen Spielmodus für den 
heiß ersehnten Online-Shooter vor 
(mehr dazu auf Seite 29), sondern 
ließen die Massen obendrein zwei 
Mehrspielervarianten Probe spie- 
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Auch dieses Jahr wurden die besten auf der Gamescom präsentierten Spiele in Köln 
gekürt. Für die Auswahl war eine Expertenjury zuständig (darunter zum Beispiel unser 
Chefredakteur Wolfgang Fischer und unsere Ex-Chefin Petra Fröhlich). Der größte Abräu- 
mer in den insgesamt 17 Kategorien war — ganz wie erwartet — Star Wars: Battlefront. 
Electronic Arts’ kommender Online-Shooter wurde nicht nur zum besten Spiel der Messe 
gewählt, sondern auch als der beste Online-Multiplayer-Titel und als bestes PS4-Spiel aus- 
gezeichnet. Obendrein stand Battlefront in der Gunst des Publikums ganz weit oben und 
räumte noch den „Most Wanted Consumer Award“ ab. Das zweiterfolgreichste Spiel der 
Gamescom war Konamis Metal Gear Solid 5 und konnte sich in zwei Kategorien einen Preis 
Sichern. Den neu eingeführten Indie-Award bekam hingegen der auf Zeichentrickfilme der 
30er-Jahre getrimmte Platformer Cuphead. Die Auszeichnung für die beste Hardware ging 
an die VR-Brille HTC Vive. Wir gratulieren allen Gewinnern! 


len. So wurden nicht nur die 
Besucher von den Krieg-der- 
Sterne-Schießereien über- 
zeugt, sondern obendrein 
auch die Experten-Jury, die 
für die Auswahl des besten 
Spiels der Messe zuständig 
war. An weiteren Hitkandida- 
ten mangelte es auf der Mes- 
se ebenfalls nicht. So konnte 
man zum Beispiel am Ubi- 
soft-Stand Assassin’s Creed: 
Syndicate sowie For Honor 
ausprobieren und bei EA eine 
Runde Need for Speed Probe 
fahren. Wer mit dem Gedrän- 
ge in den Hallen keine Pro- 
bleme hatte und mal etwas 
längere Wartezeiten in Kauf 
nahm, dem dürfte die dies- 
jährige Gamescom sehr gut 
gefallen haben. 


` s. 
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Prügelspaß: An Anspielmöglichkeiten mangelte es in Köln nicht. Am St Я 
Stand konnte man zum Beispiel das kommende Street Fighter 5 ausprobieren. 
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Domerstag, b. August 


Wie jedes Jahr begrüssen wir om Messe-Donnerstag 


und -Freitag ene gefühlte Hundertschoft leser beim 


traditionellen Lesertrete Coder wie unser Knack- 
Videomenseh Wade. Sagen würde: Ledertreto! Dass 
wit dabei wieder jede Menge Fragen beantworten, 
Fotos machen, Quatsch fimen und Sogar das eine 
oder andere bekannte Gesicht begrüssen dürfen, 
macht die Sache nur umso Schöner. Sogar Edel 
Kekzekan Thorsten К. aus Н, schaute vorbei 
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Der BAM-Award 2015 


Die Entscheidung bei Deutschlands größtem Publikumspreis für Computer. 
spiele ist ebenfalls während der Messe gefallen: Die Leser der Print- und On- 
line-Publikationen von PC Games, Games Aktuell, play4, XBG Games, Aplayers, 
N-ZONE und weiteren Computec-Medien haben in den vergangenen Monaten 
bei der mittlerweile achten Auflage des BÄM! über die besten und am meisten 
ersehnten Games abgestimmt. Der große Gewinner des diesjährigen Awards ist 
Fallout 4, das von den Lesern und Usern der Computec-Magazine und -Websei- 
ten sowohl für PC als auch für Playstation 4 in der Most-Wanted-Abstimmung 
an die Spitze gewählt wurde. In der Kategorie „Teamgeist“ gewann hingegen 
2K Games’ Koop-Shooter Evolve und als bestes Action-Spiel wurde die PS4- 
Neuauflage The Last of Us Remastered gekürt. The Witcher 3 ging ebenfalls 
nicht leer aus, das grandiose Rollenspiel aus Polen gewann den Weltenbumm- 
ler-Preis. Wir gratulieren allen Gewinnern! 


Gliicklicher Gewinner: Der PR-Manager von 2K Games, 
Jan Sturm, nimmt seinen BAM!-Award entgegen. 


Blick Uber den 
Tellerrand: der PC 


Strategiespiele im Trend, Blizzard dreht auf 


MESSE | Der gute alte Spielerech- 
ner trumpfte auch abseits der dicken 
Multiplattform-Produktionen groß auf. 
Vor allem Diablo-Erfinder Blizzard hielt 
die PC-Flagge hoch: Der Multiplayer- 
Shooter Overwatch war einer der Pub- 
likumsfavoriten, dazu wurde mit Legion 
ein neues Add-on für World of Warcraft 
angekündigt — trotz weiterhin sinkender 
Abonnentenzahlen. Dazu gab es etliche 
PC-exklusive Strategiespiele zu sehen, 
unsere Favoriten waren neben dem 
Taktik-Hit XCOM 2, bei dem Firaxis den 


Wa, ` & 
Der Traum geht weiter: Die Multi-Crew-Demo zum 
Weltraum-Actionspiel Star Citizen sah klasse aus. 


Basenbau mächtig aufbohrt, die Neu- 
auflage des grandiosen 4X-Titels Mas- 
ter of Orion. Der Weltraum ist auch bei 
anderen PC-Entwicklern schwer beliebt. 
Paradox Interactive spricht mit den zu- 
fallsgenerierten Galaxien von Stellaris 
Hobby-Imperatoren mit einer Vorliebe 
für komplexe Zusammenhänge an, Pro- 
ject Daedalus soll die Strategie-Variante 
von No Man’s Sky werden und die einzel- 
nen Teile von Chris Roberts Prestigepro- 
jekt Star Citizen formieren sich langsam 
zu einem funktionierenden Spiel. PB 


Blick Uber den Tellerrand: Microsoft 


Der Sony-Konkurrent Nr. 1 hatte ein richtig tolles Line-Up zu bieten. 


MESSE | Neben kleineren Spielen 
wie dem putzigen Cuphead waren bei 
Microsoft vor allem sechs bekannte 
Exklusivmarken präsent. Neben dem 
obligatorischen Halo 5: Guardians 
gab es auch erstmals Gameplay zu 
dem von Platinum Games entwickel- 


ten Drachen-Abenteuer Scalebound 
zu sehen. Zudem durfte man einen 
Blick auf die Gears of War: Ultimate 
Edition werfen, obwohl sie nicht in 
Deutschland erscheinen wird. Eben- 
falls ein Fragezeichen steht hinter 
Crackdown 3, dessen Vorgänger 


* 
Zerstórungsorgie: Die Open-World- Action M UE. 3 
machte einen durchaus ordentlichen Eindruck... 


auch hierzulande auf dem Index ste- 
hen. Wir hoffen jedenfalls auf einen 
Release hier, denn die Zerstórungs- 
orgie sah wirklich toll aus. Definitiv 
hierzulande erscheinen wird Forza 
Motorsport 6. Wir haben wohl noch 
nie so beeindruckenden Regen in 


einem Rennspiel gesehen. Das abso- 
lute Highlight war jedoch Quantum 
Break. Der Titel sieht famos aus und 
das Konzept einer Verbindung von 
Spiel und TV-Serie klingt äußerst in- 
teressant. Insgesamt ein gelungener 
Messe-Auftritt. cD 


Exklusivtitel Quantum Break. Fazit: Verdammt cool. » 


e P uiosophisché \ 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und subjektiv 
zu einem aktuellen Thema aus der Welt der Videospiele. 
Dieses Mal geht es um die Gamescom und die Tatsache, 
dass recht wenige, echte Neuheiten gab. 


ts 


artett 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 
D 


iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


Р 
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. Wolfgang Fischer 


. Christian Dörre 


cl Wolfgang Fischer BAY ' NEN 


3. Peter Bathge 
4. Marco Cabibbo 


WOLFGANG: 

Nach Jahren der selbst auferleg- 
ten Abstinenz war ich mal wieder in 
Köln und ziemlich enttäuscht. Wa- 
rum? Weil es für mich keine Rolle 
spielt, ob die Messe auf dem Papier 
ein Erfolg war oder ob wieder einmal 
der Besucherrekord (ich frage mich 
eh, wie lange das mit diesen Men- 
schenmassen auf engstem Raum 
noch gut geht) gebrochen wurde. 
Mich interessiert nur, welche Spie- 
le es dort zu sehen gibt und wel- 
che neuen Eindrücke wir für Heft 
und Webseite mitnehmen können. 
Und genau deswegen bin ich von 
der Gamescom enttäuscht, denn 
rein inhaltlich unterschied sich die 
Messe in Köln nur marginal von der 
E3 im Juni Los Angeles. Der Grund 
dafür liegt auf der Hand: Selten zu- 
vor lagen die beiden Veranstaltun- 
gen zeitlich so nah beeinander. Die 
meisten Hersteller hatten wohl we- 
gen ihres engen Terminkalenders 
keine Zeit, neue Inhalte für die deut- 
schen Endkonsumenten zur Verfü- 
gung zu stellen. Wenigstens gab es 
zumindest ein paar Neuankündi- 
gungen wie Mafia 3 oder Elex. Für 
mich auf jeden Fall zu wenig! 
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pam Christian Dörre D 


1. Wolfgang Fischer 3. Peter Bathge 


2. Christian Dórre 4. Marco Cabibbo 


CHRIS: 

Trotz des coolen Lesertreffs 

bin ich von der Gamescom ent- 
táuscht. Klar, auch letztes Jahr 
gab es viel aufgewarmte E3-Kost, 
dieses Mal war es aber wirklich 
extrem. Wenn Spiele wie Ho- 
rizon oder Uncharted mit dem 
gleichen Gedóns wie auf der E3 
abgespeist werden, ist das ein- 
fach nur schwach. Viel schlim- 
mer fand ich jedoch, dass ich 

die meiste Zeit auf der Messe 
genervt war. Meine Termine la- 
gen diesmal über das ganze Ge- 
lände verteilt, sodass ich öfters 
durch den Consumer-Bereich 
musste und dort konnte man den 
blanken Horror erblicken. Wann 
versteht die Kölnmesse, dass 

es nicht nur ums Geld, sondern 
auch um die Sicherheit der Besu- 
cher gehen sollte. Schon wieder 
wurden mehr Menschen zusam- 
mengepfercht und über schmale 
Notwege geschickt. Nur eine Fra- 
ge der Zeit, bis mal etwas Schlim- 
mes passiert. Das geht jetzt seit 
Jahren so. Wenn ihr es nicht ge- 
backen bekommt, lasst die Mes- 
se woanders hinziehen! 


123,45 


MEME Peter Bathge D 


1. Wolfgang Fischer 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Marco Cabibbo 


PETER: 

Die Besucher waren zufrieden, 

so viel ist mal klar. In Köln gab es 
für Otto Normalbürger eine Men- 
ge anzuspielen. Großartig, das 

ist eine der Hauptfunktionen der 
Gamescom. Na klar: Persönlich 
kannte ich davon schon vieles, 
war ich doch zwei Monate vorher 
bereits auf der E3 in Los Angeles. 
Aber das können eben nur ganz 
wenige Leue von sich behaupten, 
liebe Kollegen! Ergo bin ich nicht 
ganz so kritisch wie die nebenste- 
henden Banausen. Dass gerade 
Sony nur Aufgewärmtes zeigen 
würde, war doch eh von vornhe- 
rein klar! Zugunsten des Oktober- 
Briefings in Paris hat der blaue 
Riese ja sogar auf eine Pressekon- 
ferenz verzichtet. Kein Wunder, 
2015 kommen ja auch kaum noch 
First-Party-Spiele für die PS4. So- 
nys Faulheit nutzten andere für 
sich: Microsofts Xbox One und 
der PC sind die klaren Gewinner 
der Gamescom. Weil die PS4 und 
ich eine offene Ehe führen (Sei- 
tensprünge erlaubt!), gab’s für 
mich mehr als genug coole Spiele 
in Köln. Top: XCOM 2! 


Modell 


1. Wolfgang Fischer 3. Peter Bathge 


2. Christian Dörre 4. Marco Cabibbo 


MARCO: 

Meine nunmehr sechste 
Gamescom - hier und da gönn- 
te ich mir mal ein Jahr Auszeit 
— lieferte wieder einmal den 
Beweis, dass sie jedes Jahr vol- 
ler wird und schon längst über 
den Zenit hinausgeschossen 
ist. Allein am ersten Tag, der 
eigentlich nur Fachbesuchern 
vorbehalten sein sollte, hab ich 
drei Kinderwagen samt krei- 
schenden Insassen gezählt. Im 
Pressebereich, wohlbemerkt. 
Unter solchen Voraussetzun- 
gen leise Japaner zu intervie- 
wen, macht echt keinen Spaß. 
Ansonsten bot sich mir aber das 
übliche Bild. Aufgeheizte Hal- 
len, viele uninteressante Titel 
und ein paar einzelne spielens- 
werte Games. Mein persönliches 
Highlight kam erst am Freitag 
im Business-Bereich von Ban- 
dai Namco. Nicht nur hab ich es 
in Dark Souls 3 geschafft, den 
Boss des Areals zu besiegen, 
sondern auch den gut versteck- 
ten Zwischengegner — weltweit 
als Erster. Da hat Produzent Mi- 
yazaki nicht schlecht gestaunt. 
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ROLLENSPIEL | Der Estus- 
О, Flakon ist ausgetrunken, 

die verbliebene Lebens- 
energie ist auf gerade einmal die 
Hälfte abgesunken. Es steht nicht 
gerade gut um unseren Helden, 
wissen wir doch, dass der nächste 
Schlag vom Gegner das Aus bedeu- 
ten kann. Doch auch unser Kontra- 
hent, der Endgegner dieses Areals 
namens Dancer of the Frigid Valley, 
ist bereits mit einem Fuß im Grabe. 
Die nächste Offensive wird also die 
Entscheidung bringen. Voller Zu- 
versicht, diesen Kampf für uns zu 
entscheiden, packen wir den Zwei- 
händer aus, laufen scharf an der 


eu 


LER ; Vie Ss aif 
Í Dickes Ding: Da hilft auch ein kleiner Schild 
Hier ist man mit Ausweichen definitiv besser dran. — 


tänzelnden Monstrosität mit ihren 
zwei Schwertern vorbei. Beide Waf- 
fen, mit Feuer und Eis verzaubert, 
verfehlen uns nur knapp — das ist 
die Gelegenheit für uns! Mit einer 
vollen Breitseite fügen wir der Krea- 
tur eine tiefe Wunde am linken Bein 
zu, doch sie fällt nicht. Der Lebens- 
balken ist zwar fast geleert, aber ein 
Millimeter ist immer noch übrig. Pa- 
nik kommt auf, denn der Dancer of 
the Frigid Valley setzt bereits zum 
zweiten Hieb an. Da unsere verblie- 
bene Ausdauer in den Zweihänder 
investiert wurde, bleibt keine Ener- 
gie mehr für eine Ausweichrolle zur 
Seite übrig. Mit einem lauten Äch- 


Bringt eure Toten raus! In Dark Souls 3 lassen From 
Software und Bandai Namco zum dritten Mal die Seelen tanzen. 


zer gehen wir als Verlierer zu Boden 
und ein roter „You died“-Schriftzug 
macht wieder einmal deutlich, dass 
Unachtsamkeit und Leichtsinn in 
Dark Souls 3 schwer bestraft wer- 
den. 


Bekannte Elemente... 

Ebenso vertraut wie das verhältnis- 
mäßig häufige Sterben bei frisch 
aufgespürten Bossgegnern ist das 
erste Gebiet, das wir bei unserer 
Anspiel-Session erkunden dürfen. 
In bester Serientradition beginnen 
wir unsere Reise in einem Festungs- 
areal namens Wall of Lodeleth, in 
dem es vor lauter untoten Krie- 


X : 
gern пиг so wimmelt. Von dem aus 
Bloodborne bekannten Gothic-Lay- 
out ist hier nichts zu sehen, statt- 
dessen frönt Dark Souls 3 wieder 
dem bewährten Setting der Mittel- 
alter-Fantasy. Zwei vorgefertigte, 
recht identische Charakter-Builds 
standen für die Gamescom-Version 
zur Verfügung. Schwere Rüstung 
und Schild gab es in beiden Vari- 
anten, bei der Bewaffnung muss- 
te man sich allerdings zwischen 
Axt und Langschwert entschei- 
den. Wie schon im direkten Vorgän- 
ger Dark Souls 2 könnt ihr bis zu 
drei verschiedene Waffen griffbe- 
reit in einer Hand halten. Neu hin- 
gegen sind die unterschiedlichen 
Kampfhaltungen, die ihr am Game- 
pad mit der Schultertaste auswäh- 
len dürft. Mit dem bereits erwähn- 
ten Langschwert etwa haltet ihr die 
Waffe mit beiden Händen angewin- 
kelt nach vorne und könnt schnel- 
le Ausfallattacken nach vorne ma- 
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Alle Bilder: Bandai Namco 


chen. Gegen Stichwaffen тїї groBer 
Reichweite mögt ihr damit zwar im 
Nachteil sein, allerdings könnt ihr 
mit einem solchen Vorwärtshieb die 
Schildverteidigung eines Gegners 
problemlos durchdringen. Schwer 
gepanzerte Tanks werden im PvP 
also darauf Acht geben müssen, wie 
sich ihr Gegner verhält. 


... und neue Stile 

Nicht alle Waffen verhalten sich da- 
bei gleich. Mit einem Säbelpaar, das 
wir später im Level gefunden haben, 
könnt ihr eine beidhändig geführte, 
recht flinke Wirbelattacke ausfüh- 
ren — diese lässt sich wunderbar 
mit normalen Attacken kombinie- 
ren, was euch ein breites Spektrum 
an Angriffsoptionen gewährt. Ab so- 
fort unterscheiden sich auch Lang- 
und Kurzbögen voneinander. Mit 
der langen Bogensehne können die 
schweren Pfeile auf unachtsame, 
noch nicht alarmierte Gegner ge- 
schossen werden. Die kurze Version 
hingegen ist für den Nahkampf ge- 
eignet. Nach einer Rolle rückwärts 
könnt ihr dem gerade ausgewiche- 
nen Bösewicht blitzschnell einen 
Pfeil zwischen die Augen jagen. Die- 
ses neue Element der unterschied- 
lichen Kampf-Stances ist jedoch 
auch der feindlichen KI zugänglich. 
Besonders die schwer gepanzer- 
ten Eliteritter, deutlich stärker und 
ausdauernder als normale Untote, 
wechselten häufig ihre Ausgangs- 
stellung und waren so sehr unbe- 
rechenbar. Auf die genauen Werte 
und Details unseres Charakterpro- 
fils hatten wir leider noch keinen 
Zugriff. Es ist aber davon auszuge- 


hen, dass ihr eure fleißig verdienten 
Seelen wieder in bekannte Profil- 
werte wie Stärke, Vitalität oder In- 
telligenz investieren dürft. 


Das Leveldesign wird komplexer 

Was schon im ersten Areal auffällt, 
ist das deutlich komplexere, in sich 
greifende Leveldesign, das mit sei- 
nen unzähligen Abzweigungen und 
Abkürzungen stark an Bloodborne 
und Dark Souls erinnert. Vom etwas 
linearer gestalteten Dark Souls 2 
entfernt sich der dritte Teil also wie- 
der. Um selbst die dunkelsten Are- 
ale nach versteckten Durchgängen 
auszuleuchten, ist erneut die Fackel 
im Gepäck dabei. Ob sie allein zum 
Erforschen der Verliese nützlich 
ist oder auch für so manches Rät- 
sel von Vorteil ist, war in der spiel- 
baren Demo noch nicht ersichtlich. 
Genaues Umsehen ist aber mit oder 
ohne Fackel wieder oberstes Gebot 
in Dark Souls 3. Hinter einer ver- 
borgenen Ecke kann sich nicht nur 
das nächste Leuchtfeuer befinden, 
sondern vielleicht sogar eine Ab- 
kürzung zu einem schon bekannten 
Gebiet. Das hilft sowohl bei der Ori- 
entierung als auch bei einem weit- 
aus kürzeren Laufweg, sofern man 
zwischenzeitlich Staub fressen soll- 
te. Was die Hintergrundgeschich- 
te von Dark Souls 3 betrifft, kann 
bis jetzt nur spekuliert werden. Ob 
es sich bei dem dritten Teil um ein 
Prequel handelt, es zwischen den 
beiden Vorgängern angesiedelt ist 
oder weit nach den Ereignissen von 
Vendricks Feldzug spielt, kann man 
gegenwärtig nicht beurteilen. Ein 
immer wiederkehrendes Element 


- Wirbelwindattacke: Manche Waffen wie dieses, 
Doppelsäbel eignen sich sehr gut für Gegnermassen. 
а Á- a —9 


in den bislang gezeigten Szenen 
war allerdings verbrannte Asche. 
Ob nun der rauchende Kadaver ei- 
nes Drachens, die riesigen Gigan- 
ten im ersten Trailer mit ihren vor 
Glut glimmenden Armen oder der 
erste Endboss mit seinem Feuer- 
und-Asche-Schwert: Die Anzeichen 
verdichten sich, dass Dark Souls 3 
nach dem Zeitalter des Feuers an- 
gesiedelt ist. Bislang ist das jedoch 
nur reine Spekulation, denn mit In- 
formationen zu allem, was über 
die Gamescom-Demo hinausgeht, 
hielt sich From Software noch de- 
zent zurück. Für einen hervorragen- 
den Ersteindruck geht's aber auch 
ohne Story. Kenner der Reihe mer- 
ken anhand vieler kleiner Details 
sehr schnell, dass hier wieder Seri- 
enmeister Miyazaki am Werk ist und 
dem Spiel seinen Stempel aufdrü- 
cken wird. Grafisch ordentlich, aber 
nicht weltbewegend, wird sich die 
Optik von Dark Souls 3 primár wie- 
der durch ihr Charakter- und Mons- 
terdesign definieren. Anhand des 
ersten Bosses sowie eines gehei- 


men Zwischengegners merkt man, 
dass From Software sich an einem 
schlankeren, agileren Kreaturen- 
design versucht — beide Monster 
wiesen groBe Gemeinsamkeiten mit 
Sir Artorias aus dem ersten Dark 
Souls auf. Spielerisch setzt der Ent- 
wickler auf die bewährten Stärken 
der Serie und verfeinert sie durch 
eine Handvoll Innovationen, die 


sich vor allem im PvP bemerkbar 
machen könnten. MC 


Nicht nur an der Tatsache, dass bereits im 
ersten Areal ein unbesiegbar erscheinender 
Drache auftaucht, lassen sich die vielen Design- 
Eigenheiten vom Souls-Schüpfer Hidetaka 
Miyazaki festmachen. Es ist vor allem das bereits 
in der Gamescom-Demo überzeugend wirkende 
Leveldesign mit vielen versteckten Ecken und 
Abkürzungen, was den Ersteindruck des Spiels 
positiv ausfallen lässt. Die neu hinzukommenden 
Kampfstile der Waffen sind ebenfalls eine tolle 
Bereicherung für das Spiel — Dark Souls 3 wird 
variantenreicher, nicht aber komplizierter. Gra- 
fisch abermals nicht in der 1. Liga angesiedelt, 


reißt das prima Artdesign hier dennoch wieder 
eine Menge raus. Vor allem die schlanken Boss- 
gegner haben es mir schon jetzt sehr angetan. 


Wir konnten das Spiel auf der Gamescom für rund 
zwei Stunden anzocken und auch Miyazaki selbst 
in einem Interview Rede und Antwort stand. 


EN» 
ENTWICKLER 


Bandai Namco 


From Software 
Bloodborne und die Souls-Titel sind mittlerweile das 


ALTERNATIVE Dark Souls 
Was das kiinstlerische Design betrifft, ist das erste 
Dark Souls die naheliegendste Alternative. 


TERMIN 1. Quartal 2016 
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Spiel mit dem Feuer: Ein unterdrückter Inselstaat wird 2 


cooler Stunts und explosiver Action. 


Ordnung ist etwas für 

Waschlappen, echte Ge- 
nies beherrschen das Chaos. In 
Just Cause 3 lassen wir Traktoren 
vom Himmel regnen, ballern kopf- 
über von einem Helikopter hän- 
gend und fliegen in einem Wingsuit 
durch Ringe. So viel Blödsinn in ei- 
nem Spiel vereint macht neugierig: 
Auf der Gamescom 2015 sahen wir 
erst einer Präsentation zu und stif- 
teten im Anschluss selbst Unfug, 
wenn auch in eingeschränktem 
Umfang. Denn die mit knapp 1.000 
Quadratkilometern große Inselwelt 


4 


durften wir nicht frei erforschen, 
sondern nur kurzweilige Herausfor- 
derungsmissionen spielen. 


Wenn Traktoren vom Himmel fallen 
Fur alle, die die vergangenen 
Monate unterm sprichwörtlichen 
Stein verbracht haben: In Just 
Cause 3 spucken wir als Rico Rod- 
riguez dem machthungrigen Dikta- 
tor Di Ravello in die Suppe, der ei- 
nen Inselstaat unter seiner Gewalt 
hat. Um dessen Einfluss zu schmä- 
lern, befreien wir Dörfer und Städ- 
te von Propagandamaterial und 
den Lakaien des Tyrannen. In er- 


Herr der Insel: Diktator Di Ravello wacht mit)» 
strenger Hand über den fiktiven Inselstaat Medici. 
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oberten Gebieten haben wir dann 
Zugang zur Garage. Darin gepark- 
te Fahrzeuge können wir anschlie- 
Bend von jedem Punkt der Spiel- 
welt aus herbeirufen. Wahrend der 
Live-Präsentation fuhr der Ent- 
wickler einen Traktor von einem 
Ackerfeld in die Garage, wählte 
das so nun freigeschaltete Fahr- 
zeug über das Menü aus, setzte 
ein Leuchtfeuer und in Sekunden- 
schnelle wurde ein Container an 
gewünschter Stelle mitsamt Kon- 
fetti fallen gelassen. Auch die Be- 
schaffung von Waffen und Gadgets 
ist auf diese Weise möglich. 


Zäher Mist 


um Schauplatz 
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Zerstören will gelernt sein 

Da die Gebiete im späteren Spiel- 
verlauf vermutlich besser geschützt 
sein werden, bauen wir Ricos Fä- 
higkeiten aus. Durch das Verdienen 
sogenannter Gears in Herausforde- 
rungsmissionen schalten wir ab- 
hängig von der Challenge verschie- 
dene Upgrades frei. Wenn wir etwa 
in Wingsuit-Kursen ausreichend 
Punkte sammeln, dürfen wir wäh- 
rend des Gleitens künftig vorüber- 
gehend einen Tempo-Boost aktivie- 
ren. Ganz witzig, wir hoffen aber für 
das fertige Spiel noch auf kreative- 
re Einfälle in Sachen Boni, um den 


otagonist Rico Rodriguez ist 4 


im Umgang mit Militargerat bestens geschult. 


Alle Bilder: Square Enix 
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Bis zu drei Waffen kann Rico gleichzeitig mit sich führen. Vom Feind 
erbeutete Schießeisen können per Abwurf angefordert werden. ” 


Auf Bestellung: Fahrzeuge kónnen über ein Kommando in 
Just Cause 3 an beliebiger Position abgeworfen werden. 


Jagdtrieb nach Gears dauerhaft zu 
wecken. Der bisherige Fortschritt 
wie auch die genauen Vorausset- 
zungen für das náchste Upgrade 
kónnen jederzeit im Talentbaum 
einsehen werden. Der Upgrade- 
Pfad ist fest vorgegeben, wir stehen 
also nicht vor der Wahl zwischen 
zwei Fáhigkeiten. Maximal fünf 
pro Mission und 135 im gesamten 
Spiel freischaltbare Gears sollen für 
Langzeitmotivation sorgen. 


Highscore-Jagd mit Hindernissen 
Vier Herausforderungen (jeweils 
zwei Wingsuit- und Zerstórungs- 
missionen) durften wir auf der 
Gamescom 2015 selbst auspro- 
bieren. In beiden Wingsuit-Kursen 
starteten wir in luftiger Hóhe und 
durchquerten auf dem Weg Rich- 
tung Ozean farbige Ringe. Der 
Punktezáhler klettert besonders 
zügig nach oben, wenn wir gerade- 
wegs durch einen sehr schmalen 
Ring im Inneren fliegen und meh- 


I en E EI a ; a 
= Menschliches Flughörnchen: Für den Wingsuit gibt's. 
- spezielle Challenges, wo wir Ringe durchqueren müssen. Жз 


ES 


rere Objekte nacheinander ohne 
Auslassen passieren. Dank prázi- 
ser Steuerung — wir spielten mit ei- 
nem Xbox-One-Controller — waren 
die Flugmanóver für uns aber kein 
Problem und wir gewannen durch- 
schnittlich vier von fünf móglichen 
Gears. 

Schwieriger gestalteten sich die 
Zerstórungsmissionen, in denen 
wir vor Ablauf eines Zeitlimits mit 
Panzer oder Raketenwerfer alles 
in Schutt und Asche legen müssen. 
Der Trick besteht darin, die Zerstó- 
rungen durch gut platzierte Treffer 
zu verbinden und so Kettenreaktio- 
nen folgen zu lassen. So elegant in- 
szenierte Verwüstungsorgien wie in 
den Trailern haben wir nach knapp 
30 Minuten Spielzeit jedoch nicht 
hinbekommen. Zu häufig kollidier- 
ten wir mit Objekten beim Versuch, 
fließend zwischen verschiedenen 
Bewegungsabläufen zu wechseln. 
Umso größer ist die Freude, wenn 
es dann doch gelingt, sich mit dem 


Enterhaken an einen Antennen- 
mast zu ziehen, aus dem Schwung 
heraus den Para-Gleitschirm aus- 
zufahren, dann mit dem Raketen- 
werfer einen Benzintank zu tref- 
fen und schlussendlich sicher auf 
dem Boden zu landen. Wer zusätz- 
liche Motivation braucht, kann ge- 
gen den Geist von Freunden antre- 
ten und sich in Online-Bestenlisten 
verewigen. Abgesehen davon gibt 
es keine Multiplayer-Elemente. MF 


Meinung 
„Zerstörung und 
Chaos? Das ist 

doch genau mein Ding!“ 


Max Falkenstern* Redakteur 


Zu meinem Bedauern war es im Rahmen des 
Gamescom-Termins zu Just Cause 3 nicht 
möglich, das vielfach angepriesene Sandbox- 
Gameplay des Titels selbst zu erleben. Zu den 
Open-World-Features gab es nur einen zugege- 
benermaßen unterhaltsamen Vortrag von gut 
gelaunten Entwicklern. Die witzigen, spielbaren 
Herausforderungsmissionen trösteten mich dann 
aber ein wenig über die fehlende Freiheit der An- 
spielsession hinweg. Die Wingsuit-Flüge machten 
aufgrund präziser Steuerung sofort Spaß, fessel- 
ten mich aber längst nicht so wie Zerstörungs- 
missionen, in denen ich nach Herzenslust meine 
destruktive Ader ausleben konnte. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom durften wir im Rahmen einer 
umfangreichen Präsentation und Anspielsession 
einige Missionen auf PC selbst anzocken. 


Infos 
HERSTELLER... 500018 Enix 
ENTWICKLER Avalanche Studios 
Die schwedischen Open-World-Spezialisten haben mit 
Mad Max noch ein weiteres heißen Eisen im Feuer. 
ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Das beste Open-World-Actionspiel für die Playstation 4 
und mindestens genauso abgedreht wie Just Cause 3. 
TERMIN 1.12.2015 


Wertungstendenz 
T «uE 


* Max Falkenstern ist Online-Redakteur für pcgames.de 
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schlag geplante Homefront-Wiederkehr baden zu gehen. 


EGO-SHOOTER | Wer woll- 
© te nicht schon immer mal 

einen Talibankampfer spie- 
len und Terroranschlage verüben? 
Wie jetzt, niemand? Kein Wunder, 
hinterhältige Angriffe mit versteck- 
ten Sprengsätzen gelten zu Recht 
als abscheulich und menschenver- 
achtend. Aber was, wenn man es 
für eine gute Sache tut? Was, wenn 
die Opfer keine US-Soldaten oder 
afghanische Zivilisten sind, son- 
dern böse Helfershelfer eines 
nordkoreanischen Regimes? 

Was, wenn Sprengfallen spiele- 
konform als rote Fässer daher- 
kommen, die bei Beschuss explo- 
dieren? Wenn C4 mithilfe eines 
fernsteuerbaren Spielzeugautos 
in Richtung Gegner gelenkt wird? 
Was, wenn der Mann am Auslöser 
kein bärtiger Fanatiker aus dem 
Mittleren Osten ist, sondern ein 
US-Patriot, der sich gegen die un- 
demokratische Besatzung seines 
Heimatlandes auflehnt? 

Dann sind die vermeintlichen 
Terroristen plötzlich Freiheitskämp- 
fer und das Wegbomben feindlicher 
Konvois wird zum Spielspaß-Fea- 
ture. Die Entwickler von Homefront: 
The Revolution könnten sich diese 
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zynische Sichtweise für eine interes- 
sante Geschichte zu eigen machen. 
Sie könnten unbequeme Fragen der 
Moral stellen. Sie könnten sich mit 
der Problematik beschäftigen, wann 
der Zweck die Mittel heiligt. Könn- 
ten Charaktere auffahren, die der 
brutale Kampf gegen die nordkore- 
anischen Besatzer selbst zu Bestien 
gemacht hat. Und wir Spieler müss- 
ten uns ähnlich wie während der Fol- 
terszene von Grand Theft Auto 5 die 
Frage gefallen lassen, was wir da ei- 
gentlich spielen. Wir würden viel- 
leicht — schockiert von unseren Ta- 
ten — die eigenen Überzeugungen 
und Erwartungen überprüfen. Und 
am Ende hätte das Medium Spiel ei- 
nen weiteren Schritt in Richtung an- 
erkannter Kunst gemacht. 

Nach derzeitigem Kenntnisstand 
wird das jedoch ein frommer Wunsch 
bleiben. Seitdem wir Homefront: The 
Revolution auf der Gamescom an- 
spielen durften, erwarten wir nur ei- 
nen uninspirierten Far Cry 3-Klon. 
Nicht weniger. Aber unglücklicher- 
weise auch nicht mehr. 


Weg mit den Altlasten! 
Doch Moment! Vielleicht geht die 
Vollversion von Homefront: The Re- 


volution uns ja unter die Haut mit 
ihrer mutigen, erwachsenen Kon- 
fliktdarstellung. Vielleicht liefert 
der britische Entwickler Dambus- 
ter Studios ja eine emotionale Ge- 
schichte ab, die einen mitleiden 
lässt. In dem Fall wäre sie aber das 
bestgehütete Geheimnis der Welt, 
denn auf der Gamescom gab's le- 
diglich stumpfe Open-World-Action 
zu spielen, komplett losgelöst von 
Dialogen und Handlung. 

Zumindest eines ist sicher: Die 
Ereignisse aus dem ersten Home- 
front von 2011 spielen in The Re- 
volution keine Rolle. Denn das Spiel 
startet die Serie nach nur einem Teil 
neu. Es ist ein sogenanntes Reboot, 
ausgestattet mit einer offenen Spiel- 
welt statt linearen Levels. Nur das 
(abstruse) Szenario bleibt gleich: 
In naher Zukunft haben Nordkorea 
und seine asiatischen Verbünde- 
ten das US-Militär mit modernster 
Technik überrollt und den amerika- 
nischen Kontinent besetzt. Darunter 
auch die Stadt Philadelphia, in der 
ihr den Widerstand aus der Ego-Per- 
spektive organisiert. 

Abseits der gespenstisch ruhi- 
gen Stadtzentren herrscht in den 
sogenannten roten Zonen Kriegs- 


pe einzuschlagen wie GE Bombe droht die als Open-World-Befreiungs- 


recht. Bewaffnete Patrouillen ziehen 
in dick gepanzerten APC-Transpor- 
tern durch die StraBen, Scanner- 
Drohnen suchen nach US-Rebellen 
und von hohen Mauern umgebene 
Stützpunkte versperren den Weg. In 
der Demo hasten wir durch ausge- 
bombte Ruinen und kümmern uns 
um sogenannte Strike Points — von 
denen müssen wir eine vorgegebe- 
ne Menge erobern, um im Sektor 
den Widerstandswillen der Bevölke- 
rung zu schüren. Außerdem gibt’s 
noch Priority Points, also besonders 
stark bewachte Festungen. Die zu 
knacken macht dann auch tatsäch- 
lich Spaß und erinnert sofort an die 
Lager aus Far Cry 3. Hier wie dort 
dürfen wir frei entscheiden, wie wir 
den Kampf angehen, ob wir schlei- 
chen, ballern oder Gadgets nutzen. 


(4x4)+4 

Als Untergrundkämpfer steht uns 
keine solch moderne Ausrüstung wie 
in Call of Duty: Advanced Warfighter 
zur Verfügung, stattdessen vertrau- 
en wir vorrangig auf vier notdürf- 
tig zusammengeklöppelte Gadgets. 
Dabei haben wir die Wahl zwischen 
Sprengstoff, Brandbeschleuniger, 
Störsender und Feuerwerkskörper. 
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Alle Bilder: Deep Silver 


Werbung vs. Realität: Die Grafik 


Homefront: The Revolution verwendet die Cryengine, die auch in Crysis 3 zum 


Einsatz kommt. Das sorgt für eine schicke Optik, sollte man meinen. In Wirk- 
lichkeit konnte die PC-Grafik auf der Gamescom aber (noch) nicht mit den 


A Das obere Bild 
und die beiden 
Screenshots auf der 
linken Seite stam- 
men von Publisher 
Deep Silver. Neben 
der irreführenden 
Perspektive (ihr 
erlebt das Spiel aus 
der Ego-Ansicht) 
sehen hier Texturen 
knackscharf aus 
und Licht- und 
Schatteneffekte 
wirken up to date. 


präparierten Werbebildern von Publisher Deep Silver mithalten. 


ith the Resistance 


А Y Bei den anderen drei Bildern auf dieser Seite handelt es sich um Momentaufnahmen aus dem 
Gameplay-Trailer. Die Kompression des Videomaterials verzerrt die Wirklichkeit zwar etwas (die hässli- 
chen Bildartefakte gibt es im Spiel natürlich nicht), aber die Screenshots geben den Look von Homefront: 
The Revolution dennoch gut wieder. Und der schwankt zwischen einem depressiven Grau-in-Grau und 
unansehnlichem Braun. Zudem erinnert die niedrige Auflösung vieler Texturen eher an das erste Home- 
front als an ein Cryengine-Spiel. 
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NK 
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Diese Elemente lassen sich jeweils 
auf vier verschiedene Arten anwen- 
den: Wir können sie werfen, sie fern- 
zünden, sie automatisch in der Nähe 
von Gegnern aktivieren oder wir 
binden sie auf ein fernsteuerbares 
Spielzeugauto und karren das Gad- 
get damit in Richtung Gegner. Die 
Feuerwerkskörper dienen als Ab- 
lenkung, der Störsender hackt Su- 
cherdrohnen oder Geschütztürme, 
woraufhin die mechanischen Helfer 
Mitglieder der Koreanischen Volks- 
armee (KVA) ins Visier nehmen. 

Vier Gagets, vier Zustellungsme- 
thoden. Und vier Waffen. So viele 
dürft ihr gleichzeitig herumtragen. 
Neues Equipment kauft ihr in Shops 
gegen Geld, das ihr für erledigte Auf- 
träge kriegt und in Truhen, Schrän- 
ken oder anderen Behältern findet. 
Außerdem gibt’s ein bisschen Craf- 
ting, denn aus gefundenen Rohstof- 
fen (es sind, ihr habt’s erraten, vier 
Stück) lassen sich neue Molotow- 
cocktails oder Sprengminen herstel- 
len. Munition ist rar gesät, genau wie 
Medikits, mit denen ihr eure Wun- 
den heilt. Auch hier standen Ubi- 
softs aktuelle Far Cry-Spiele Pate. 
Auf Knopfdruck rammt sich der 
Held eine Spritze in den Arm. 


www.playvier.de 


In der Ubisoft-Schule gelernt 

Dort enden die Far Cry-Parallelen 
nicht. Auch in Homefront: The Re- 
volution seid ihr auf dem Sattel ei- 
nes flotten Motorrads schneller un- 
terwegs (spaßig: Sprungschanzen 
erlauben das Brettern über Dä- 
cher). Nach der Befreiung eines 
Priority Points gibt's eine Kame- 
rafahrt, die Nebenmissionen vor- 
stellt — genau wie in Far Cry 344. 
Beim Waffentuning steht dagegen 
Crysis Pate, euren Waffen verpasst 
ihr unterwegs einen Schalldamp- 
fer, ein anderes Visier oder modelt 
sie gar komplett um. So wird aus 
einer Schrotflinte etwa mit weni- 
gen Handgriffen ein Granatwerfer, 
der Brandbomben verschieBt — so- 
fern ihr die entsprechende Blau- 
pause besitzt. 


Noch viel zu tun 

Das nichtlineare Spielprinzip soll 
davon profitieren, dass es beim 
Wechsel zwischen den Zonen kei- 
ne Ladezeiten gibt. Ist die Lage auf 
der StraBe zu brisant, weicht ihr in 
ein weit verzweigtes Tunnelnetz- 
werk aus. Oben wie unten beglei- 
ten euch NPC-Kämpfer, die aber 
autonom agieren und denen ihr 


keine Befehle erteilen dürft. Ein 
Koop-Modus soll im fertigen Spiel 
Multiplayer-Gefechte gegen КІ- 
Horden ermóglichen. Die Einzel- 
spieler-Kampagne lässt sich aber 
wohl nicht kooperativ spielen. Eine 
Koop-Demo erscheint Ende des 
Jahres zuerst für die Xbox One. 
Doch das ist Zukunftsmusik. Die 
Gamescom-Demo befand sich laut 
Entwickler in einem frühen Zustand. 
Besonders bei den Strike-Point-De- 
tails, die teils mit eintónig-simplen 
,Verteidige das, hacke dies“-Ein- 
satzzielen daherkamen, handelt es 
Sich stellenweise noch um Platz- 
halter. Doch auch jenseits der blo- 
Ben Missionen weist Homefront: The 
Revolution derzeit noch viele Ecken 
und Kanten auf. Der Held schleppt 
Sich selbst im Sprintmodus elendig 
langsam durch die Gassen. Auch das 
Balancing benótigt viel Arbeit. Die 
Gegnerdichte auf den Straßen ist 
absurd hoch und die Lebensenergie 
des Helden rauscht so schnell gen 
null, dass er sich eine Gesundheits- 
spritze nach der anderen in den Arm 
jagen muss. Wow, liebe Dambuster 
Studios, ihr wollt neben Terrorakten 
doch nicht etwa auch noch Drogen- 
konsum gutheiBen? PB 


,Es mangelt bislang 

an einer eigenen Identität = 
und einem klaren Konzept.“ w 
Peter Bathge Redakteur e 


Das neue Homefront schafft mit den engen Level- 
grenzen zwar einen der Kritikpunkte des Originals 
aus der Welt. Doch tristes Leveldesign und der 
fehlende Feinschliff der Demo sorgen dafür, dass 
mich The Revolution bislang seltsam kalt lässt. Es 
reicht eben nicht, einfach nur Far Cry 3 zu kopieren 
und das Beste zu hoffen. Hoffentlich hat Dambuster 
Studios noch das eine oder andere Ass im Ärmel. 
Wäre ansonsten schade um die launigen Motorrad- 
Sequenzen und das coole Gadget-System. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der Gamescom spielten wir eine frühe PC- 
Demo und konnten dabei gut 45 Minuten lang 
machen, was wir wollten. Also im Spiel. 


Infos 


DEREN ee РИМ! 
ENTWICKLER Dambuster Studios 
Die Briten hießen früher mal Grytek UK und noch 

früher Free Radical Design. Sti i 


Wenn ihr Basen ausräuchern und euch Drogen in den 
Arm jagen wollt, dann nehmt doch bitte das Original! 


TERMIN 2. Quartal 2016 


Wertungstendenz 
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_ Eitel Sonnenschein: Wer seine Produktionsbetriebe stetig ausbaut und 
“für Wohlstand sorgt, darf sich über beständig wachsende Städte freuen. 


STRATEGIE | Historisch 
@) korrekt ist das Ganze nicht. 

Aber spaßig! Das ist unser 
Ersteindruck nach mehreren Stun- 
den mit einer weit fortgeschrittenen 
Vorabversion von Grand Ages: Me- 
dieval. Wer ein Faible fürs Mittelalter 
hat und gerne auch mal auf Sonys 
Playstation 4 strategische Entschei- 
dungen wie in PC-Spielen а la Eu- 
ropa Universalis 4 treffen möchte, 
sollte Ende September die Augen 


nom ы 


Grand 


nach diesem Mix aus Aufbau, Han- 
del und Eroberung offenhalten. 

Als mittelalterlicher Herrscher 
absolviert ihr eine acht- bis zehn- 
stündige Story-Kampagne nahe By- 
zanz oder steigt sofort ins freie Spiel 
ein, das Herzstück von Grand Ages: 
Medieval. Hier tretet ihr mit frei de- 
finierbaren Startparametern auf ei- 
ner riesigen Europakarte gegen bis 
zu sieben Widersacher an. Das kön- 
nen entweder computergesteuerte 


^ 


Dreiecksbeziehung: Handelsrouten zwischen Stádten erstellt ihr in wenigen Ж 
“Handgriffen. Geht die Reise übers Meer, reisen die Händler automatisch per Schiff. 
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Monarchen sein oder menschliche 
Mitspieler, die ihr online herausfor- 
dert. Das Ziel: Kaiser werden und 
Europa beherrschen. Die Details 
lassen sich einstellen, ihr könnt 
etwa darum kämpfen, wer als Erster 
eine Million Taler verdient. 


Siedeln, wirtschaften, handeln 

Beim Spielstart kommt die er- 
wáhnte historische Unkorrektheit 
ins Spiel: Statt bestehende Kó- 
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Buttons statt Mausklicks: Die Menüs aus der PC-Version haben 
die Entwickler prima an die Controllersteuerung angepasst.;s 
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Ages: Medieval 


Hallo, Herr Kaiser! Darf ich Ihnen einen Handel vorschlagen? 


nigreiche zu übernehmen, startet 
ihr in einer beliebigen Region eine 
gänzlich neue Dynastie. Zu Beginn 
habt ihr nur eine Stadt und müsst 
mit Siedlern expandieren, mit Bau- 
trupps StraBenverbindungen zwi- 
schen den Metropolen anlegen so- 
wie Handler auf die Reise schicken. 
Nur so kommt es zum Warenaus- 
tausch. Jede Stadt produziert ma- 
ximal fünf Güter gleichzeitig, einige 
davon benótigen spezielle Ressour- 
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Alle Bilder: Kalypso Media 


cen im Einzugsgebiet. Mehrstufige 
Produktionsketten (aus Wolle und 
Tierhäuten wird Kleidung, Getreide 
und Honig ergibt Bier) machen das 
clevere Aufteilen der Betriebe und 
die Versorgung entlegener Städte 
mit Baumaterialien nötig. 

Nichts davon erschien uns auf 
dem normalen Schwierigkeits- 
grad allzu komplex, dennoch ist 
für reichlich Beschäftigung ge- 
sorgt. Wer gerne tiefer ins Spiel 
eingreift, darf den Schwierigkeits- 
grad massiv hochschrauen, darf in 
Menüs erhellende Bilanzen wälzen 
und die Menge verschiffter Han- 
delswaren von Hand einstellen. 
Derweil läuft die Zeit ständig wei- 
ter, denn Grand Ages: Medieval ist 
ein Echtzeitstrategiespiel. Pausiert 
wird nur auf Wunsch. 

Meist nutzten wir aber die Be- 
schleunigungsfunktion, um War- 
tezeiten zu überbrücken. Der Lauf 
der Zeit wird nicht nur in wech- 
selnden Jahreszeiten ersicht- 
lich, gelegentlich gibt es auch 
Naturkatastrophen, die für verrin- 
gerte Effektivität oder niedrigeres 
Wachstum sorgen. 


Passiv erobern 

Neben aggressiver Expansion mit 
militärischen Mitteln ist es auch 
möglich, weitere Städte per Diplo- 
matiemenü unserem Reich einzu- 
verleiben. Dazu sind aber enorme 
Goldmengen nötig. Entscheidet ihr 
euch dagegen für das Schwert, re- 
krutiert ihr in Kasernen eine Aus- 
wahl an Infanterie und Kavallerie 
und baut in Hafenstädten eine Ma- 
rine auf. Besitzt ihr in einer der Re- 
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gionen wie Bayern oder England 
ein Ubergewicht an Stadten, erhal- 
tet ihr neben dem Titel dieser Re- 
gion (etwa Graf von Böhmen) auch 
Zugriff auf besonders starke Spezi- 
aleinheiten. Obacht: Ihr entschei- 
det lediglich Uber Truppenzusam- 
menstellung und Marschrichtung. 
Die Details arbeiten die Einhei- 
ten selbst aus, taktische Winkel- 
züge sind nicht nötig. So belagert 
ihr Städte, blockiert Handelsrou- 
ten per Schiff oder zettelt Feld- 
schlachten mit Tausenden Einhei- 
ten gleichzeitig an, ohne euch im 
Mikromanagement zu verlieren. 
Die Gefechte lassen sich aus 
der Nahansicht verfolgen, einen 
spielerischen Mehrwert hat das 
nicht. Wohl aber einen gewissen 
Schauwert. Auf der detaillierten 
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Gotteskomplex: Aus der Vogelperspektive habt ihr die re^ 
Übersicht über Straßen, Stádte und Truppenbewegungen. 


Europakarte mit ihren schicken 
Wettereffekten, den  wechseln- 
den Jahreszeiten und dem hübsch 
dargestellten Wasser gibt es 
viel zu gucken. 


Einfache Verwaltung 

Beeindruckend ist die Zoomfunk- 
tion, welche die Kamera stufenlos 
bei stabilen 60 Fps aus der Nahan- 
sicht in die Vogelperspektive be- 
fördert. Einfach den rechten Stich 
nach vorne oder hinten kippen und 
ihr habt im Nu einen Uberblick 
Uber halb Europa oder schaut dem 
bunten Treiben in der Stadt aus 
nächster Nähe zu. Die Maussteu- 
erung der PC-Version hat Gaming 
Minds sehr gut an den Controller 
angepasst: Eine Schnellauswahl 
erleichtert das Finden von Militär- 


einheiten, Bautrupps und Sied- 
lern, die Menüs lassen sich intelli- 
gent mit L1 und R1 durchschalten. 
So machen Strategiespiele auf der 
Konsole Spaß! 
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Peter Bathge Redakteur 


Strategiespiele und Controller, das passt tibli- 
cherweise nicht zusammen. Doch Gaming Minds 
Studios hat mit Port Royale 3 schon Erfahrung 
gesammelt und das zahlt sich aus: Das neue Stra- 
tegiespiel der Gütersloher ist auch auf der PS4 
einfach zu bedienen, dank einem in der Bildmitte 
verorteten Auswahlkreis und einer praktischen 
Schnellauswahl. Lediglich der massenhafte Bau 
neuer Gebäude in den Stadten erfordert arg viele 
Tasten und bei groBen Imperien geht mir die 
Ubersicht tiber die zahllosen Handelsrouten zu 
schnell flöten. Davon abgesehen macht Grand 
Ages: Medieval im freien Spiel schon jede Menge 
Laune. Mal schauen, ob die Kampagne auch eine 
interessante Geschichte erzählt und die Langzeit- 
motivation nach 20, 30 Stunden noch stimmt. 


Wir spielten mehrere Stunden eine fast fertige 
PS4-Version. Der Name unseres Kaiserreichs: 
»Dominion of Skulls“. 


Infos 


ЕНЕН ы ME 
ENTWICKLER Gaming Minds Studios 
Die Gütersloher haben bislang erst eines ihrer Strate- 
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Das Mittelalter ist euch zu finster? Dann werdet 
Diktator auf einer sonnigen Karibikinsel! 


TERMIN 25. September 2015 


Wertungstendenz 
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A Einbahnstraße: Das neue Setting 
New Orleans sieht bei Nacht sehr 
stimmungsvoll aus. Auf den Straßen 
tummeln sich viele NPCs und 
Jazzmusik tönt aus Bars. 
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Drifter: Rasante Verfolgungsjagden in hecklastigen 
Edelkarossen sind ein wichtiger Bestandteil von Mafia 3 


Im Bestreben, möglichst 

vielen Spielertypen gleicherma- 
зеп zu gefallen, droht die lang 
erwartete Fortset- 
zung den von Fans 
geliebten Kern der 
Serie zu verraten. 
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Snaaaaake: Ein Deckungssystem und eine Schleichtaste 


` A erlauben verdecktes Vorgehen wie in Metal Gear Solid. 
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Fehlschuss: Mehr Action, geringerer Anspruch, so lassen ee: 
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sich die Befürchtungen vieler Fans zusammenfassen. 
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ACTION | Das hatte sich 2K 
(9 Games sicher anders vorge- 

stellt. Die Ankündigung von 
Mafia 3 sollte die Gamescom spren- 
gen. Teil 3 ist die Fortsetzung einer 
weltweit beliebten Actionserie, auf 
die Fans seit fünf Jahren warten. Die 
Vorfreude war natürlich riesig. Über- 
troffen wurde diese Erwartungshal- 
tung nur noch von der Menge an 
negativen Kommentaren, die an- 
schließend im Internet die Runde 
machten. Eine oft gestellte Frage: 
Was hat das noch mit Mafia zu tun? 


Außen dunkel, innen kalt 

Der Protagonist von Mafia 3 heißt 
Lincoln Clay, er ist der Sohn eines 
gemischtrassigen Pärchens. Lin- 
coln ist Vollwaise, diente als US- 
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Ët 
(Explodierender) Tiger im Tank: Wenn ihr gezielt Reifen anderer Fahrzeuge 
abschießt, überschlagen sich die Karren spektakulär (und unrealistisch). 


Soldat im Vietnamkrieg und kehrt 
1968 nach New Orleans im US- 
Bundesstaat Louisiana zurück, wo 
er natürlich unweigerlich dem orga- 
nisierten Verbrechen beitritt, dem 
sogenannten Black Mob. Das ist der 
Startschuss für Mafia 3. Eine ge- 
wohnt filmisch erzählte Geschichte 
soll Lincolns Aufstieg und Fall nach- 
zeichnen: Die italienische Mafia 
macht mit dem Black Mob kurzen 
Prozess und Lincoln sinnt auf Rache 
gegen die Gentlemen-Gangster. 
Statt also wieder in die „ehren- 
werte Familie“ aufgenommen zu 
werden und euch in der Rolle ei- 
nes sympathischen Killers im An- 
zug langsam nach oben zu dienen, 


steckt euch Mafia 3 in die Haut ei- 
nes gemeinen Gangsters. Lincoln, 
der in der Gamescom-Präsentati- 
on sehr kalt und unsympathisch rü- 
berkam, könnte mit ein paar kleinen 
Anpassungen genauso gut in Grand 
Theft Auto auftreten. Was bislang 
fehlt, ist der typische Mafia-Charme. 


Aufgesetztes Helfer-Trio 
Bei seiner Vendetta gegen die Sizili- 
aner stehen Lincoln drei Verbündete 
zur Seite. Einer davon: ein sichtlich 
gealterter Vito Scaletta, Protagonist 
von Mafia 2. Zusammen mit der af- 
roamerikanischen Cassandra und 
dem Schnauzbartträger Burke stellt 
Vito, wenn benötigt, Hilfe zur Verfü- 
gung. Wer bei einer Gruppe von vier 
Charakteren sofort an 


=; 


einen Koop-Modus denkt, den müs- 
sen wir enttäuschen (oder doch eher 
beruhigen?): Mafia 3 wird ein reines 
Singleplayer-Spiel. 

Kontaktieren lassen sich die КІ- 
Kameraden per Telefonzelle. Wenn 
Lincoln die Polente auf den Fersen 
ist, lassen wir Vito die Ordnungshü- 
ter bestechen. Alternativ rufen wir 
ein Scharfschützenteam oder ein 
paar Schläger zu Hilfe, die sich uns 
für kurze Zeit anschließen. Selbst 
ein Drive-by-Shooting lässt sich or- 
dern. Abseits spezieller Missionen 
bekommen wir unsere drei Verbün- 
deten aber wohl nicht zu Gesicht, 
sie begleiten uns nicht selbst im 
Kampf oder lassen sich gar herum- 
ordern. Mafia 3 wird kein Team- 
Shooter, ihr seid alleine unterwegs. 
Damit erteilt 2K Games auch eine 
Absage an ein Charakter-Wechsel- 
Feature wie in Grand Theft Auto 5. 

Noch nicht ganz klar ist, wie 
oft wir solche Hilfsaktionen abru- 
fen dürfen und welche Ressource 
dabei verbraucht wird. Momentan 
stehen wir der ganzen Sache noch 
skeptisch gegenüber. Dieses je- 
derzeit verfügbare, Hilf mir aus der 
Patsche“-Ass in Lincolns Ärmel will 
mit seinem Aufruf per Menü nicht 
so recht in die ansonsten äußerst 
glaubwürdig gestaltete Spielwelt 
namens New Orleans passen. 


Die Stadt ist der Star 

Die aufgeheizte Atmosphäre der 
späten 60er und frühen 70er (1968 
wurde Martin Luther King ermordet) 
spiegelt sich wunderbar in der hüb- 
schen Stadt am Mississippi wider. 
Abstecher in den nahen Sumpf, das 


Rollentausch: Die Zeiten, in denen ihr 
für die sizilianische Mafia gearbeitet 
habt, sind in Teil 3 endgültig vorbei. 
Diesmal macht ihr Jagd auf die 
Mafiosi (oben). 
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Gewöhnlich: Zu viel Mainstream-S| ooter, zu wenig afia? Ob Hangar . 13 über den Fo| us au imposant = 
Ballereien und große Explosionen die typische Mafiosi-Atmosphäre vergisst, zeigt sich 2016. 5-5 


sogenannte Bayou, sind fest einge- 
plant, zum Beispiel zur Leichenbe- 
seitigung. Alle bekannten Landmar- 
ken sind vorhanden, so etwa das 
legendäre French Quarter mit sei- 
ner französischen Architektur. Hier- 
hin transportiert uns auch die Prä- 
sentation auf der Gamescom. Es ist 
Abend und auf den Gehwegen tum- 
meln sich noch etliche Passanten. 
Lincoln läuft an Jazzbars vorbei, aus 
denen Saxophon-Musik dringt, wo- 
anders spielen die Rolling Stones. 
Schon jetzt ist klar: Der Soundtrack 
von Mafia 3 wird wieder ganz große 
Klasse, vielen Originalsongs aus der 
Epoche sei Dank. 

Grafisch wirkt Mafia 3 dagegen 
abseits der sehr hübschen Licht- 
effekte „nur“ ordentlich, eben wie 


eine konsequente Weiterentwick- 
lung der Mafia 2-Engine. Besonders 
manche Umgebungstexturen könn- 
ten ein paar zusätzliche Details ver- 
tragen. Das schreiben wir momen- 
tan aber noch dem frühen Stadium 
der Version zu, genauso wie die plas- 
tikartigen Gesichter mancher Cha- 
raktere und die fehlende Reaktion 
von Passanten auf wild durch die 
Straßen bretternde Autos. Zumin- 
dest der ein oder andere entsetzte 
Schrei wird doch wohl drin sein?! 
Die gelassenen NPCs sollten 
sich ein Beispiel nehmen an ei- 
ner Dame, die im Untergrund-Club 
„The Cistern“ wie am Spieß schreit. 
Sie hat auch allen Grund dazu, im- 
merhin hat Lincoln gerade den dor- 
tigen Gangster Boss umgenietet 


Farbenblind: Das Szenario ist eine mutige Wahl, denn die USA der _ a - З 
60er- und 70er-Jahre waren immer noch von Alltagsrassismus gepragt. ii 
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und damit einen epischen Shootout 
mit zahllosen Mafiosi provoziert. 
Das Ganze ist keine Story-Mission, 
sondern lediglich einer von vielen 
Nebenauftrágen, denen das neue 
Entwicklerstudio besondere Auf- 
merksamkeit widmen will. 


Gangster haben mehr zu tun 

Dass sich die Welt von Mafia 2 
abseits der Story-Auftráge leer 
und leblos anfühlte, dessen sind 
sich Hangar 13 und Co-Entwick- 
ler 2K Czech bewusst. Genau da 
soll Mafia 3 ansetzen. Im Interview 
wollte man allerdings nichts ver- 
sprechen, was man eh nicht halten 
kann, ergo eine offene Spielwelt, die 
sich in Sachen Größe, Interaktivi- 
tät und Überraschungsmomenten 


mit GTA 5 messen kann. Stattdes- 
sen soll Mafia 3 „fokussierter“ aus- 
fallen als Rockstars Open-World- 
Spektakel. Atmosphärische Sze- 
nen wie weiße Polizisten, die ein 
schwarzes Pärchen schikanieren, 
gibt es trotzdem immer mal wieder 
am Straßenrand. Cool: Lincoln darf 
eingreifen und den Rassisten eine 
Lektion erteilen. 

New Orleans soll zwar nicht die 
Ausmaße der realen Stadt erreichen, 
dennoch reichlich Freiraum bieten 
und in Sektoren aufgeteilt werden. 
Ein Blick auf die Übersichtskarte of- 
fenbart zahlreiche Symbole, die für 
Nebenaktivitäten stehen. So gibt 
es etwa wieder Autorennen. Bei der 
Präsentation und im Interview be- 
tonten die Entwickler, dass derartige 
optionale Missionen und Beschafti- 
gungen immer mit der Hauptge- 
schichte im Zusammenhang ste- 
hen und für die Zeitepoche Sinn 
ergeben sollen. Wer einen von der 
Story losgelösten Nebenmissions- 
wust wie in Watch Dogs befürchtet, 
darf also aufatmen. „Ihr werdet in 
Mafia 3 kein Schach spielen“, so die 
Entwickler scherzhaft. 


Verhöre führen zu mehr Freiheit 

Verbrecher-Verstecke wie „The Cis- 
tern“ sind ebenfalls auf der Karte 
markiert und können jederzeit aus- 
gehoben und übernommen wer- 
den. Dazu bietet es sich jedoch an, 
erst einmal Informanten auszuquet- 
schen. Das erinnert ein bisschen an 
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Pistolen und Revolver 
coln seine Widersach 
Für haarige Situatione 
naten im Gepáck. Se 
heit regeneriert sich r 
automatisch. Um sich 
zu heilen, muss er ein 
wenden. Von denen da 
nur eine begrenze Anzal 
herumschleppen. 


die Pelle oder schleicht 
folgreich an eine Wache 


Le P 
Zusammengeklaut: Die Entwickler bedienen sich großzügig bei 
anderen Actionspielen. Die Minimap könnte glatt aus GTA stammen. 


„Abwarten! Das Wichtigste hese P | 


bei Mafiawarschonimmer # 


die Geschichte." me 
KZ 

Peter Bathge Redakteur - 
ZZ 


Wenn es darum geht, bekannte Spieleserien neu 
zu interpretieren und (vermeintlich) alten Ballast 
über Bord zu werfen, bin ich sehr tolerant. Selbst 
mit dem Tomb Raider-Neustart habe ich mich 
arrangiert. Aber was bisher von Mafia 3 zu sehen 
war, ist schon eher eine Neuausrichtung vom 
Kaliber eines Max Payne 3: Szenario und Spielfigur 
werden radikal geándert und die geliebten Beson- 
derheiten der Vorgánger drohen auf der Jagd nach 
dem Millionenpublikum unterzugehen. Ob sich 2K 
Games und Hangar 13 dazu gezwungen sahen, das 
schon immer etwas spezielle, dezent altmodische 
Mafia-Spielgefühl um bekannte Elemente aus 
erfolgreichen Serien zu ergánzen, damit eine 
móglichst breite Zielgruppe angesprochen wird? 
Es sieht momentan so aus. Hoffentlich fliegen die 
Entwickler damit nicht auf die Nase! Anhand von 
einer Mission und einem kleinen Ausblick auf die 
Spielwelt schon ein finales Urteil über Mafia 3 zu 
ziehen, wáre natürlich verfrüht. Aber festzuhalten 
bleibt, dass mich der Rollentausch vom Mafiosi 
zum Mafia-Jager bislang so gar nicht anspricht. 
Nichts fiir ungut, lieber Lincoln, aber du wirkst im 
Vergleich zu schneidigen Typen wie Tommy oder 
Vito momentan furchtbar austauschbar. Als gebe 
es im Action-Genre nicht schon genug Helden, die 
sich nach einem persönlichen Verlust auf einen 
Rachefeldzug begeben! So gefällt mir die Idee 
eines dunkelhäutigen Protagonisten bislang besser 
als die tatsächliche Umsetzung. In der gewählten 
Zeitepoche steckt nämlich jede Menge Sprengstoff, 
die Hangar 13 hoffentlich für spannende Situatio- 
nen nutzt. Die 60er- und 70er-Jahre sind bekannt 
für Rassenkonflikte und sexuelle Revolution. 
Wenig überraschend also, dass einer von Lincolns 
Gefährten eine starke schwarze Frau ist. Wenn 
sich Hangar 13 hier nicht in Klischees verrennt 
und stattdessen mutig neue Wege geht, könnte 
Mafia 3 zumindest in diesem Punkt ein Vorbild für 
die komplette Spielebranche werden. Viel Potenzial 
birgt auch die Spielwelt. New Orleans wirkt schon 
jetzt lebendiger als Empire Bay aus Mafia 2. Der 
Besuch am Mississippi dürfte somit eine richtig 
schöne Abwechslung zum typischen Großstadt- 
Feeling von GTA, Watch Dogs oder Sleeping Dogs 
darstellen. Letztlich ist das Rumfahren in der Stadt 
für mich aber eh nur Hintergrundrauschen. Von 
einem Mafia-Spiel erwarte ich eine mitreißende 
Geschichte und denkwürdige Missionen. Wenn 
Mafia 3 die liefert, kann ich über viele Fehltritte 
hinwegsehen. Also Hangar 13, zeigt mir, was euer 
Spiel draufhat! Auf dass der erste Eindruck keinen 
üblen Nachgeschmack hinterlässt. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir sahen auf der Gamescom eine 25 Minuten lan- 
ge Präsentation und sprachen mit den Entwicklern. 
Dazu gab’s, ganz dekadent, Whiskey und Zigarren. 
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ENTWICKLER Hangar 13/2K Czech 
Hangar 13 ist ein neues Studio. Die Mafia-Macher von 

2K Czech hießen früher mal Illusion Softworks. 
ALTERNATIVE Grand Theft Auto 5 
Da kann der 2K-Boss noch so protestieren, Gangster- 

Setting und offene Welt erinnern natürlich an GTA. 
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Die Gothic- und Risen-Macher von Piranha 
Bytes gewáhren einen ersten Blick in ihr 
neues Science-Fantasy-Universum. 


ROLLENSPIEL | Seit acht 

О, Jahren spukt Piranha Bytes 
die Idee für ein neues Rol- 
lenspiel im Kopf herum. 2016 wird 
das Konzept dank einer Koopera- 
tion mit Publisher Nordic Games 
Wirklichkeit. Der Name dafür ran- 
giert in Sachen Attraktivität irgend- 
wo zwischen Kondomen und Zahn- 
pasta: Elex. Das Spiel soll zum Glück 
interessanter werden: Fliegende 
Drohnen, hölzerne Burgen, überwu- 
cherte Autobahnen, dicke Schwer- 
ter und fette Plasmaknarren exis- 

` tieren in Elex nebeneinander. Ob 
' dieser Mischmasch aus -Science- 
t . Fiction und Жут 


Klassische Tugenden 


Eine offene Welt ohne Levelgren- 


zen: Was im PC-exklusiven Gothic 


begeisterte und bei Risen 2+3 un- 


ter der Einteilung in separate In- 
seln und mieser Konsolentechnik 


litt, soll in Efex den angeknacksten 
Ruf der deutschen Entwickler auf- 


polieren. In Piranha Bytes’ jüngs- 
tem Rollenspiel gibt es nämlich 
überhaupt keine Ladezeiten und 
lediglich besonders knackige Wi- 
dersacher versperren euch zu Be- 
ginn den Weg in ferne Regionen, 
nicht aber künstliche Grenzen. 

Bis zu 70 Stunden soll das Aben- 
teuer dauern. Unterwegs schließt 
ihr euch einer von vier Fraktionen 
an, entsprechend erhaltet ihr Zu- 
griff auf spezielle Fähigkeiten und 
Ausrüstung. Außerdem trefft ihr 


Dschungelcamp: Einige der Fraktionen besinnen sich auf altes Handwerk und errichten 
Siedlungen aus Holz und Stein. Welcher Gruppe ihr euch anschließt, bleibt euch überlassen. 


unterschiedliche NPC-Begleiter. So 
viel Freiheiten ihr bei der Wahl des 
nächsten Reiseziels und eurer Ta- 
lente habt, so sehr schränkt euch 
Elex aber bei der Spielfigur ein. Ty- 
pisch Piranha Bytes gibt es keine 
Möglichkeit, einen eigenen Helden 
zu erstellen. Der männliche Prota- 
gonist, ein mit seiner Flugmaschi- 
ne über einem unzivilisierten Kon- 
tinent abgestürzter Ex-General des 
ordnungsliebenden Alb-Militärs, 
kommt fertig gebacken daher. 
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Alle Bilder: Nordic Games 


Abgesumpft: Konzeptzeichnungen zeigen, dass Teile de 
Spielwelt stark an klassische Fantasy-Szenarien erinnern. 
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Szenario: Science-Fantasy 

Die große Stärke von Piranha 
Bytes ist es, glaubwürdige Welten 
zu erschaffen. Welten mit realisti- 


schen Behausungen, detaillierten 
NPC-Tagesabläufen und sanften 
Übergängen zwischen verschie- 
denen Klimazonen. Elex stellt je- 
doch ganz neue Ansprüche an das 
Design-Team. Denn diesmal ba- 
lancieren die Entwickler nicht nur 
Wälder, Wüsten, Sümpfe, Eisfelder 
und Vulkanlandschaften, sondern 
müssen auch eine ausgewogene 
Mischung aus Fantasy-typischen 
Elementen und Science-Fiction- 
Anleihen finden. 

Ein Meteoriteneinschlag hat 
die Elex-Welt Magellan verwüs- 
tet: Von der einst blühenden, 
technologisch fortschrittlichen 
Zivilisation sind nur noch küm- 
merliche Reste übrig. Pflanzen 
überwuchern leere Parkplätze, 
ausgebrannte Autos verrosten am 
Wegesrand. Doch Artefakte der 
glorreichen Vergangenheit haben 
überdauert. Fremdartige Struk- 


turen, die sich majestätisch wie 
Xardas’ Turm aus Gothic gen Him- 
mel recken. Kraftfelder aus purer 
Energie. Schwer gepanzerte Exo- 
Suits. Fette Laserwummen. Auto- 
matische Geschütze. 


Mutagen, Droge, Treibstoff 

Derweil hat der mysteriöse Roh- 
stoff Elex die Tierwelt verändert. 
Der ist mit dem apokalyptischen 
Meteoriten auf die Erde gekom- 
men und sorgt für Mutationen, 
etwa an Snapper-ähnlichen Ech- 
sen. Elex dient jedoch auch als 
Energiequelle und wirkt wie eine 
Droge: Der Konsum gewährt ma- 
gische Fähigkeiten. Elex-Abhän- 
gige riskieren jedoch, zu einem 
seelenlosen Cyber-Zombie zu wer- 
den. Deshalb wenden sich viele 
Bewohner von Magellan von die- 
ser Wunderdroge ab. Der parami- 
litärischen Alb-Fraktion mit ihren 
dicken Rüstungen und moder- 
nen Schusswaffen stehen die so- 
genannten Kleriker gegenüber, 
die Elex-Konsum verabscheuen, 


in strohbedeckten Lehmhütten 
oder steinernen Festungen leben 
und mit Pfeil und Bogen kämpfen. 
Dazu gibt es noch Berserker (nut- 
zen eine abgeschwächte Form von 
Elex) und Banditen, die gestohlene 
Alb-Ausrüstung für ihren Guerilla- 
krieg verwenden. 


Gehen immer: Jetpacks! 

Ein technisches Hilfsmittel darf 
der Held jedoch unabhängig da- 
von verwenden, auf welche Sei- 
te er sich schlägt. Ein Raketen- 
gürtel um seine Hüften erlaubt 
mehr Vertikalität als in den Quasi- 
Vorgängern. Mit dem Jetpack 
erkundet ihr sonst unzugängli- 
che Bergplateaus oder kehrt im 
Gleitflug sicher auf ebenen Bo- 
den zurück. Der technische Fort- 
schritt macht auch nicht vorm 
Inventar halt, das bei Elex nicht 
als separates Menü, sondern als 
schnieke Hologramm-Einblen- 
dung im Dead Space-Stil daher- 
kommt. Hier drückt ihr eurem 
Helden Kriegshammer und Sky- 


„ыш SII | 


Schräglage: Bei der Technik bleibt Piranha Bytes seiner Risen 3-Engine 
treu. Bedeutet: tolle Weitsicht, unzeitgemäße Animationen in Dialogen. 
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rim-Helm in die Hand oder staf- 
fiert ihn a la Space Marine oder 
Master Chief aus. Fraglich ist der- 
weil noch, ob das neue Kampfsys- 
tem taktischer daherkommt als 
das auf Dauer anstrengende Ri- 
sen 3-Button-Mashing. Erste Sze- 
nen wirkten wenig revolutionär. 
Da hätten wir nach acht Jahren 
Vorlaufzeit mehr erwartet. PB 


Eine spielbare Version von Zlex gibt es schon, in 
die Finger bekam ich sie auf der Gamescom aber 
noch nicht. Schade, denn die hätte viele offene 
Fragen beantwortet. Zum Beispiel, ob Piranha 
Bytes es endlich schafft, fesselnde Geschichten 
zu erzählen, jetzt wo man sich mit E/ex vom 
Ruhrpott-Humor wegbewegen will. Auch würde 
ich gerne wissen, wie ich mich als Schwert- 
kämpfer gegen Widersacher verteidige, die mir 
mit Lasergewehren aus der Entfernung eins auf 
den Pelz brennen. Und natürlich ist da noch das 
Szenario als große Unbekannte: Können Fantasy 
und Science-Fiction wirklich nebeneinander 
existieren, ohne dass die Mischung beliebig 
wirkt? Immerhin in einer Beziehung bin ich nach 
Risen 3: Enhanced Edition (siehe Testteil) beru- 
higt: Die Tage der katastrophalen Konsolenum- 
setzungen von Piranha-Bytes-Spielen scheinen 
endgültig gezählt zu sein. 


Auf der Gamescom sahen wir erste Spielszenen, 
lauschten einem Vortrag von PB-Chef Björn 
Pankratz und durften Fragen zum Spiel stellen. 


Nordic Games 


ENTWICKLER Piranha Bytes 
Das deutsche Studio ist bekannt für bodenstandige 
Rollenspiele mi i 


AL 

Wer auf Wald-und-Wiesen-Fantasy verzichten kann, für 

den gibt es keine bessere Science-Fiction-RPG-Serie. 
TERMIN 4. Quartal 2016 
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Weitere Top-Spiele der Gamescom 


Wenig neue Erkenntnisse, noch weniger Neuankündigungen, aber jede Menge gute Spiele 


MESSE | Für Endkonsumenten (damit 
@) seid ihr gemeint) war die Gamescom 
eine tolle Veranstaltung. SchlieBlich war 
es dort möglich, viele der Hits der kommenden 
Monate schon einmal vorab anzuspielen. Für 


uns Spielejournalisten ist die Gamescom schon 
traditionell eine etwas zwiespältige Angelegen- 


heit. Warum? Weil wir viele der gezeigten Titel 
schon auf der E3 ausprobieren durften und weil 
Spielehersteller auf beiden Messen oftmals das- 
selbe zeigen. Ganz besonders, wenn Gamescom 
und E3 so nahe zusammenliegen wie in diesem 
Jahr (siehe Seite 13). Auf den folgenden Seiten 
fassen wir alle Titel zusammen, die wir in dieser 


Ausgabe nicht sowieso schon größer behandeln 
und zu denen es auch wirklich etwas Neues zu 
berichten gibt. Also nicht wundern, wenn aus 
den genannten Gründen so mancher bekann- 
te Titel (beispielsweise Call of Duty: Black Ops 
3) hier nicht auftaucht. Wir wünschen euch viel 
Spaß mit unseren Highlights der Gamescom! 


ACTION | Da haben wir aber noch mal 
Glück gehabt: Eigentlich wollten wir auf den 
Gamescom-Termin für Mad Max verzichten, 
schließlich sollte das Spiel bereits am 1. 
September erscheinen und folglich der Test 
in dieser Ausgabe stattfinden. Doch das Re- 
zensionsmuster erreichte uns leider zu spät 
und so können wir an dieser Stelle immerhin 
noch über unsere Erfahrungen in der post- 
apokalyptischen Open World berichten. Was 
uns beim Anspieltermin in Köln gleich auf- 
fiel: Wenn Max der Protagonist des Spiels ist, 
dann hat sein Magnum Opus auf jeden Fall 
die zweitwichtigste Rolle im Spiel. Der rau- 
beinige Held kann fast alles an seinem Wa- 
gen verändern. Zum Beispiel könnt ihr das 
Auto mit einem Rammbock ausstatten, das 
Fahrwerk verbessern oder diverse Waffen 
anbringen lassen. Um das zu tun, müsst ihr 
aber Ersatzteile sammeln, ergo Missionen 


absolvieren. Die Auswahl an Aufträgen in der 
offenen Spielwelt ist fast schon riesig, wobei 
wir bei unserem Termin ungefähr nach der 
ersten Hälfte des Spiels beginnen durften. 
So konnten wir etwa gemeine Scharfschüt- 
zen ausschalten, gegen fiese Straßenbandi- 
ten vorgehen und sogar eine kurze Rätsel- 
passage absolvieren. Dabei fiel uns auf, dass 
man vor allem bei den Kämpfen mit dem Ma- 
gnus Opus eine gewisse Übungszeit vonnö- 
ten ist. Wenn man zeitgleich das Auto lenken 
muss und eine Harpune zielgenau auf den 
Benzintank eines Gegners schießen möch- 
te, wird es echt hektisch. Bei uns hat die An- 
spielmöglichkeit aber einen guten Eindruck 
hinterlassen. Trotzdem raten wir euch, vor 
dem Kauf auf unseren Test in der nächsten 
Ausgabe zu warten. MS 


ENTWICKLER: Avalanche TERMIN: 1. September 2015 


Straßenkämpfer: Max’ Auto könnt ihr mit diversen Extras ausstatten. 
Zum Beispiel lässt sich ein praktischer Rammbock auf dem Vehikel installieren. 
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Konig der Besessen 
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Drei müsst ihr sein: Jäger, Titan und Warlock erhalten mit dem Add- Ж = 
on Zugriff auf einen neuen Talentbaum mit einer Superfähigkeit. 


ONLINE-SHOOTER | Zwölf Minuten für 
Destiny: König der Bessessenen: Länger ha- 
ben wir nicht benötigt, um die Einstiegs- 
mission auf der Gamescom 2015 komplett 
durchzuspielen. Beim zweiten und dritten 
Anlauf landeten wir bereits nach knapp vier 
Minuten im Orbit um Phobos. Kein Zweifel: 
Bungie hält im knapp 40 Euro teuren Ex- 
pansion Pack an dem bewährten Konzept 
fest. Und das besteht aus schneller Action 
kombiniert mit wuchtigem Gunplay — und 
natürlich jeder Menge Grind. In puncto Sto- 
ry und Atmosphäre scheint Destiny: König 
der Besessenen eine düstere Richtung ein- 
zuschlagen. Die von uns gespielte Mission 
entführt uns auf den Marsmond Phobos, 
wo wir Zeuge einer Invasion wurden. Ein 
Stützpunkt der Kabale wird von der Armee 
des Schar-Königs Oryx überrannt. Der An- 
griff ist klasse inszeniert: Raumschiffe stür- 


N 
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Teufelsaustreibung: Bei den Besessenen handelt es sich um einen neuen Feindtyp, 
dem ihr auch in bereits aus dem Hauptspiel bekannten Gebieten begegnen könnt. 


zen vom Himmel und seltsame Anomalien 
saugen das Leben aus den verángstigten 
Kabalen heraus. Der düstere Grundton ge- 
fällt uns, hoffentlich behält Bungie diesen 
über die gesamte Kampagne bei. 

Kämpfe gegen den neuen Feindtyp, die 
Besessenen, gestalteten sich bei den Pro- 
bepartien als wenig anspruchsvoll. Neue 
Waffentypen sahen wir nicht, einer Nach- 
frage wich ein Bungie-Mitarbeiter aus. Da- 
für gibt's für alle drei Klassen jeweils ei- 
nen neuen Talentbaum mit Superfáhigkeit. 
Mittlerweile ist auch bekannt, dass die Ma- 
ximalstufe auf 40 angehoben wird und vie- 
le NPCs im Turm neue Funktionen erhalten. 
Ob die Neuerungen den Upgrade-Preis von 
40 Euro rechtfertigen, muss jedoch der 
Test in der náchsten Ausgabe kláren. МЕ 


ENTWICKLER: Bungee TERMIN: 15. September 2015 
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Е Star Wars: Battlefront 


Ein Traum für, Sternenkrieger: Im Modus „Fighter, Squadron 
steuert ihr auch Heldenschiffe wie den Rasenden Falken 


Cemeseem play* vorschau _ 


Während sich 
Steuerung und Spielfluss in Catalyst fast 
1:1 wie im ersten Teil anfühlen, gibt’s in Sa- 
chen Orientierung eine Neuerung. Zur Erin- 
nerung: Im Vorgänger waren Levelobjekte, 
die ihr für eure rasanten Parkour-Einlagen 
nutzen konntet, in knalligen Farben la- 
ckiert und damit permanent sichtbar. Das 
ist nicht mehr der Fall. Erst wenn ihr ak- 
tiv ein Ziel auswählt, sind manipulierbare 
Objekte mit einem farblichen Overlay ver- 


BE Mirror's Edge: Catalyst 


dürft euch aber auch selbst Alternativwe- 
ge suchen. Ob man wie im gezeigten Trai- 
ler die Runner-Sicht komplett ausschalten 
kann, ist noch unklar. Dafiir zeigten uns die 
Entwickler hinter verschlossener Tür noch 
ein neues, kleines Detail. Wenn sich Faith 
durch die offene Spielwelt bewegt, kann sie 
in Catalyst auf eine Art Greifhaken zurück- 
greifen. Dieses Gadget funktioniert so ähn- 
lich wie im Zombie-Parkour-Spiel, in dem 
das „Licht ausgeht“. 


In Köln wur- 
de eine neue Mehrspielervariante namens 
„Fighter Squadron“ für Battlefront vorge- 
stellt. In diesem Modus treten zehn X-Wing- 
Piloten gegen zehn TIE Fighter an. Damit 
etwas mehr Betrieb auf den Schlachtfel- 
dern herrscht, werden beide Parteien von 
weiteren zehn KI-Fliegern unterstützt. Die 
Steuerung fällt dabei arcadelastig aus. Per 
Knopfdruck schaltet ihr ein Ziel auf und feu- 
ert mit Laserkanonen und Torpedos darauf. 
Dazu sind Ausweichmanöver möglich und 
ihr könnt jederzeit zwischen Verfolger- und 
Cockpitperspektive wechseln. Für etwas 
Taktik sorgt die Energiemanagement-Funk- 


VIDEO AUF DVD 
tion, mit der ihr Energie vom Antrieb auf die 
Waffen und umgekehrt leiten könnt. Für Auf- 
lockerung sorgen regelmäßig auftauchende 
Transporter beider Teams, die es dann zu 
verteidigen gilt. Wer entsprechende Power- 
ups findet, darf dann auch Heldenschiffe 
wie etwa Han Solos Rasenden Falken steu- 
ern. Aktuell durften wir nur den Luftraum 
über Sullust unsicher machen, EA bestä- 
tigte aber auch noch Raumschiff-Kämpfe 
über den Oberflächen von Hoth und Tatooi- 
ne. Das entschädigt zumindest etwas für die 
weggefallenen Weltall-Gefechte. 


Dice 19. November 2015 


sehen. Diese spezielle Runner-Sicht zeigt 


euch den schnellsten Weg zum Ziel an. Ihr Dice 25. Februar 2016 
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Severed 


Vu 


Surrealer Genre-Mischmasch: Der Grafikstil von 
Severed ist genauso eine surreale Mixtur wie das Gameplay. 


Neben den ganzen großen Ti- 
teln konnten wir auf der Gamescom eben- 
falls das neue Spiel der Guacamelee-Ma- 
cher Drinkbox Studios anspielen. Severed 
ist jedoch kein Action-Jump&Run, sondern 
eher eine ganz krude und überraschend gut 
funktionierende Mischung aus Dungeon- 
Crawler und dem Handy-Spiel Fruit Ninja. 
Das hört sich zunächst einmal völlig be- 
kloppt an, macht aber wirklich Spaß. Ihr 
streift mit einer jungen Azteken-Kriegerin 
durch düstere Wälder, Höhlen und Verliese, 
wo sich euch allerhand Schreckgestalten 
entgegenstellen. Diese besiegt ihr jedoch 
nicht mit den Knöpfen eurer Vita, sondern 
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indem ihr im richtigen Winkel über den obe- 
ren Touchscreen wischt. Besonders gegen 
mehrere Gegner ist das schwieriger, als 
man denken mag, da man schnell zwischen 
den Feinden wechseln und den optimalen 
Zeitpunkt zum Kontern abpassen muss. 
Habt ihr einen Bossgegner besiegt, erlangt 
ihr einen Teil seiner Rüstung, welche euch 
Spezialfähigkeiten verleiht. So abgedreht 
das Konzept klingt und so surreal das Gan- 
ze aussieht, Severed wirkt wirklich durch- 
dacht und spielt sich toll. Endlich noch mal 
ein gutes Vita-Exklusivspiel. 


Tough: Die neue Heldin Evie kann? 


sich im Zweikampf behaupten. 


In dem von uns in Köln gespiel- 
ten Demo-Abschnitt sollen wir uns als Evie (der weibliche 
Part des Helden-Duos) in den Tower of London schleichen, 
um eine Templerin zu eliminieren. Hierbei durften wir uns genau 
wie in Unity entscheiden, wie wir in der Mission vorgehen. Es war 
möglich, einen Schlüssel zu stehlen, einen Verbündeten zu be- 
freien oder uns als Gefangene auszugeben. Wir entschieden uns 

für die dritte Variante und probierten während der Mission die 

neuen Gameplay-Features aus. Während sich der Greifhaken 

wirklich gut in die typische AC-Spielbarkeit eingliedert, sind wir 
noch skeptisch, was Evies Tarn-Feature angeht. Bleibt die Dame still 
stehen, verschmilzt sie nämlich mit der Umgebung und ist so für die Fein- 
de nicht zu entdecken. Wir hoffen, das Spiel wird dadurch nicht zu leicht. 


Drinkbox Studios TBA 


Ubisoft Quebec 4. Quartal 2015 
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Horizon /ero Dawn 
ER 
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Ratselhafter Rotschopf: Laut den Entwicklern wird Protagonistin 
Aloy etwas Besonderes in der Welt von Horizon darstellen. 


Horizon war zwei- 
fellos der Show Stealer der ver- 
gangenen ЕЗ. Das ambitionierte 
Open-World-Action-RPG der Kill- 
zone-Macher von Guerrilla Games 
weckte mit tollem Design und wah- 
rer Prachtgrafik sofort weltweites 
Interesse. Die Gamescom-Prásen- 
tation des Titels war aber leider 
nicht viel mehr als ein E3-Aufguss 
mit kleinem Bonus. Nach dem Ab- 
Spielen des bekannten Trailers 
wird uns die Gameplay-Demo der 
E3 live vorgespielt. Im Gegensatz 
zu vielen anderen angeblich vorge- 
spielten Demos, stimmte dies bei 
Horizon durchaus. So ist die Optik 
immer noch beeindruckend, doch 
man erkennt sofort, dass der Titel 
noch ein wenig roh ist und der Fein- 
schliff fehlt. So konnten wir etwa 
ein wenig Kantenflimmern erken- 
nen und Details wie der herabrie- 
selnde Schnee fehlten noch. Bei so 
einer frühen Version ist dies jedoch 
selbstverstándlich. 

Der anschlieBende Kampf ge- 
gen die riesige Maschine wirkt live 
Sogar noch beeindruckender. Das 


Geschick der jungen Protagonistin 
Aloy begründet Guerrilla übrigens 
damit, dass sie etwas Besonderes 
in der Welt von Horizon darstellt. Zu- 
dem prásentierte man uns das soge- 
nannte „Quick-Crafting“. Ruft Aloy 
ihr Waffenrad auf, in dem sie von 
Anfang an bis zu vier Waffen führen 
kann, genügt ein Knopfdruck, um 
die benótigte Munition herzustel- 
len. Die entsprechende Ressource 
natürlich vorausgesetzt. Bei ande- 
ren Gegenstánden soll das Crafting- 
System hingegen etwas komplexer 
sein, aber nie überfordern oder gar 
aus dem Spielfluss reiBen. Am in- 
teressantesten waren allerdings die 
Andeutungen, wie groß die Spiel- 
welt ausfallen soll. Die Berge in wei- 
ter Ferne soll man genauso bestei- 
gen können wie es möglich sein soll, 
die versunkenen Städte zu erkun- 
den, deren Schemen unscharf am 
Horizont erkennbar sind. Zudem soll 
es Wüsten, Höhlen und viele weitere 
Gebiete geben, die wir im Spielver- 
lauf aufsuchen. 


Guerrilla Games 2016 


Vogelperspektive: Angeblich dürfen wir jeden Ort, den wir erblicken, 
auch erforschen. Wir sind gespannt, wie groß die Welt wirklich Sein wird.” 


Senior Producer bei 
(Guerrilla Games 


play*: Wie seid ihr auf die Idee gekommen, eine postapokalyptische Welt mit gigantischen 
Roboter-Dinosauriern zu erschaffen? 

Norris: Nun, der kreative Prozess bei Guerrilla Games ist ein wenig anders. Zumindest im 
Vergleich zu amerikanischen Studios. Normalerweise ist es dort so, dass der Chef des Stu- 
dios oder der Creative Director ein Konzept erarbeitet und dies dann dem Entwickler-Team 
vorstellt, das dann dieses Konzept umsetzen soll. Bei uns hingegen gibt es eine sehr flache 
Hierarchie, jeder Mitarbeiter ist am kreativen Prozess beteiligt und bringt seine Ideen ein. 
Dieser Prozess für Horizon begann bereits 2011, als im Team der Gedanke aufkam, dass 
wir jetzt mal etwas Neues erschaffen wollten. Daraufhin wurden alle Mitarbeiter nach ihren 
Ideen befragt und mehr als 40 Konzepte wurden eingereicht. Interessanterweise war so 
ziemlich jedes Genre dabei vertreten. Einige Leute wollten ein Rennspiel machen, andere 
einen weiteren Shooter, wiederum andere ein klassisches Rollenspiel mit Rundenkámpfen. 
Aber es gab zwei Konzepte, die wirklich herausstachen. Eines wäre für uns die sicherere 
Variante gewesen, da es ein wenig mit Killzone vergleichbar gewesen wäre. Und dann war 
da dieses eine Konzept, welches von mehreren Mitarbeitern unter der Leitung unseres Art 
Directors Jan-Bart van Beek erarbeitet wurde. Und von dem Moment an, in dem wir dieses 
Konzept sahen, wussten wir „Das ist, was wir machen wollen“. Konzepte für Spiele ändern 
sich normalerweise immer während der Entwicklung, aber dieses hatte von Anfang an drei 
Elemente, welche als feste Basis gesetzt waren. Element Nr. 1 war, dass wir unbedingt 
eine Verbindung zwischen primitivem Leben und hoch entwickelter Technologie darstel- 
len wollten. Das zweite Element war, dass wir ein Spiel erschaffen wollten, welches eine 
komplett andere Seite von Guerrilla zeigen soll. Wir haben mit Killzone für eine lange Zeit 
lineare Shooter gemacht, die mit ihren Braun- und Grautönen immer dreckig aussahen. Bei 
Horizon wollten wir das aber nicht mehr. Klar, Dreck ist braun und Gebirge sind grau — ganz 
bekommt man diese Farben natürlich nicht weg. Aber mit dem Ansatz eine lebendige, rea- 
listische Natur zu kreieren, konnten wir endlich mal auf die volle Farbpalette zurückgreifen 
und saftig grüne Wiesen oder einen strahlend blauen Himmel ins Spiel integrieren. Eine 
besondere Herausforderung war für uns hierbei der dynamische Tag-und-Nacht-Zyklus. 
Trotz des postapokalyptischen Settings soll die Welt nämlich immer lebendig und schön 
wirken. Wir wollten zwar ein postapokalyptisches Spiel machen, aber es sollte vom Look her 
kein typisches Endzeitspiel wie Fallout oder Mad Max werden. Wir wollten keine düstere, 
hoffnungslose Welt. Das hatten wir schon in Killzone. Für das angestrebte Design und die 
Story wollten wir den Einstieg in diese post-postapokalyptische Welt so weit zurücksetzen, 
dass wir eine blühende Natur zeigen können. Trotz typischer Themen wie Verlust, Verzweif- 
lung und den täglichen Kampf ums Überleben wollten wir eine Welt erschaffen, die so schön 
ist, dass sie eine gewisse Hoffnung vermittelt. Wir möchten, dass die Spieler die Beziehung 
vom Menschen zur Natur erforschen, herausfinden, in welcher Beziehung die Menschen 

zu diesen riesigen Maschinen stehen, und entdecken, wie Menschen und Roboter in dieser 
primitiven Welt koexistieren können. Das sind die ersten zwei Elemente. Das dritte Element 
in unserem Konzept waren die Maschinen. Diese waren von Anfang an geplant. Genau wie 
Aloy. Wir hören die Beschreibung „Dinosaurier-Roboter“ sehr oft, aber es sind nicht alles 
Dino-ähnliche Maschinen. Da gibt es viele Ideen und Einflüsse. Der Grazer zum Beispiel, 
den man in der Gameplay-Demo sieht, ist nicht von Dinosauriern inspiriert. Die Spieler 
werden überrascht sein, wie viele unterschiedliche Maschinen wir im Spiel haben — und alle 
haben einen Zweck in der Welt von Horizon. 


play*: Wo du gerade diese Koexistenz angesprochen hast: In der E3-Demo konnte man 
sehen, dass sich Aloy bei dem Späher-Wesen entschuldigt, als sie es ausschalten muss. 
Soll die Story von Horizon eine Art ökologische Botschaft vermitteln? 

Norris: Ja, die besitzt Horizon schon in einer gewissen Weise. Du hast sicherlich auch 

von der Story rund um Cecil dem Löwen gehört, der von einem amerikanischen Zahnarzt 
erschossen wurde. Nur aus dem Grund, dass er es kann. Weil er Spaß daran hat, dieses 
Lebewesen zu töten. Wir wollen sicherlich keine politische Botschaft senden. Das passt 
nicht zu Guerrilla. Aber wir legen großen Wert darauf klarzustellen, dass Aloy nicht so eine 
Person ist, die aus Spaß tötet. Das ist kein Sport für sie. Wenn sie gezwungen ist, zu töten, 
hat das einen Grund. In der Gameplay-Demo ist sie gerade auf einer Quest. Sie muss für 


„Horizon ist ein Action-RPG in seiner reinsten Form.” 


einen Stamm diese Ressource von den Maschinen ernten, da sie dieses Material drin- 
gend brauchen. Ich will jetzt nicht zu viel zu dieser Mission oder den Quests allgemein 
verraten, aber Aloy tut dies aus dem Grund, dass sie anderen Menschen hilft. Aloy ist 
sich ihrer Stärken bewusst, sie weiß, dass sie eine große Jägerin ist, doch sie fühlt sich 
schlecht, wenn sie zum Töten gezwungen wird. Sie hat vor allem anfangs Empathie ge- 
genüber den Maschinen. Aus Story-Gründen, die ich hier jetzt nicht verraten möchte. 


play*: Im E3-Trailer haben wir verschiedene Menschen-Stämme sehen können. 
Wird es größere Interaktionen zwischen Aloy und den anderen, ihr vielleicht sogar 
feindlich gesinnten Menschen geben? 

Norris: Ja, es wird definitiv viel Interaktion zwischen Aloy und den Stämmen geben. 


play’: Okay, ist das dann ein Teil des RPG-Parts mit vielen Dialogen? 

Norris: Ich möchte da noch nicht zu viel verraten. Weißt du, es ist schwer. Wenn 

man davon erzählt, wollen die Leute es auch sehen. Wenn wir über die Interaktion 
von Aloy mit den Stämmen reden, möchten die Menschen nicht nur einfach die paar 
Sekunden mit den Stämmen aus dem E3-Trailer sehen, sondern erfahren, wie diese 
Interaktion auch wirklich abläuft. Ich möchte also noch nichts erzählen, wenn wir es 
noch nicht zeigen können. Ich kann dir aber sagen, dass die Stellen, in denen Aloy mit 
den anderen Stämmen interagiert, bei uns klar im Fokus stehen. Das ist ein wichtiger 
Teil des Spiels. Es gibt Gründe dafür, warum sich die Stämme optisch so unterschei- 
den und warum sie eigene Kulturen haben, die sich von denen der anderen Stämme 
unterscheiden. Wenn man die Nebenaufgaben im Spiel löst, erfährt man alle Hinter- 
gründe dazu. Je mehr man erkundet und Missionen abschließt, desto klarer wird die 
Geschichte der Welt von Horizon: Zero Dawn. 


play’: Horizon wurde ja als Action-RPG angekündigt, einige Leute sind aber sehr 
skeptisch, was den Rollenspiel-Anteil betrifft. Kannst du uns vielleicht verraten, wie 
viel Rollenspiel wirklich in Horizon steckt? 

Norris: Nun, das Schwierige an dem Genre ist, dass wohl jeder den Begriff Rollenspiel 
ein wenig anders definiert. Für die einen muss ein Rollenspiel unbedingt rundenba- 
siert sein, andere wiederum genießen das Erforschen und Aufleveln. Wir haben auch 
schon einige Dinge gezeigt und angekündigt, die recht typisch für ein RPG sind. So 
wird es ein Level- und ein Crafting-System geben. Außerdem sind die verschiedenen 
Teile der Maschinen wichtig, da Aloy sie benutzen kann, um Handel zu treiben und 
sich aufzurüsten. Verschiedene Perks und Talentbäume wird es zudem auch geben. 
Diese Elemente sind also RPG-typisch. Ob die Leute Horizon nun als RPG definieren, 
kann ich dir nicht sagen. Vielleicht nicht. Die meisten Spieler sehen die Batman: 
Arkham-Spiele auch nicht als eine Art Rollenspiel an, dabei hat es aber viele RPG- 
Elemente. Trotzdem deuten die meisten Leute bei dem Begriff „Rollenspiel“ in die 
Richtung eines Final Fantasy oder Skyrim. In Horizon wird es jedenfalls viele Elemente 
geben, die es als Action-RPG und nicht einfach nur als Action klassifizieren. Über eini- 
ge davon kann ich aber leider noch nicht sprechen. Es wird jedoch auf jeden Fall mehr 
RPG-Elemente geben als einfach nur looten und leveln. 


play^: Wird es in den Dialogen verschiedene Auswahlmöglichkeiten geben? 
Norris: (lacht) Das ist genau eines der Dinge, über die ich noch nicht sprechen kann. 


Keus play* vorschau 


Die Interaktion von Aloy und den Stämmen ist aber überaus komplex. Wenn wir dazu ғ 
Informationen herausgeben, werden wir dafiir eine eigene Vorstellung machen, sodass 
die Spieler genau wissen, wovon wir sprechen. Wir wollen nicht einfach nur Ober die 
Features im Spiel sprechen, wir wollen sie dann auch direkt zeigen. Die Leute wissen 
schlieBlich nicht genau, was sie von uns zu erwarten haben, da wir noch nie so ein 
Spiel entwickelt haben. 


play*: Kannst du uns etwas zum angekiindigten Crafting-System erzahlen? 

Norris: Horizon ist ein Action-RPG und dadurch steht die Action natürlich im be- 
sonderen Fokus. Das Quick-Crafting-System ist dabei unser Mittel, um den Spieler 
niemals aus dem Spielfluss zu reißen. Wenn du gerade in einem Kampf bist und keine 
Munition mehr hast, ist es möglich, das Waffenrad zu öffnen und die benötigte Muni- 
tion auszuwählen. Hast du die richtige Ressource dabei, kannst du mit einem Knopf- 
druck die gewünschte Munitionsart schnell herstellen. Die Zeit verlangsamt sich beim 
Quick-Crafting, sodass du im Gefecht nicht attackiert wirst. Wir wollen hier einfach 
niemanden aus der Action herausreißen, indem wir ihn in ein kompliziertes Crafting- 
Menü schicken. Es wird aber selbstverständlich auch ein komplexeres Crafting- 
System geben, das sich nicht einfach während eines Kampfes ausführen lässt. Hier 
kommt auch wieder die RPG-Seite zum Vorschein. Es wird ruhige Momente geben, 

in denen du aus verschiedenen gesammelten Ressourcen ein Outfit oder eine Waffe 
herstellen kannst. Es wird hier ein besonderes Menü geben, wo du gesammelte Ge- 
genstände, erlegte Tiere oder auch Teile von Maschinen miteinander verbindest und 
aus diesen Komponenten ein neues Item craftest. Bist du mitten in der Action, nutzt 
du eben das Quick-Crafting, bist du hingegen in einem ruhigeren Rollenspiel-Moment, 
greifst du auf das komplexere Menü zurück. Der Spielfluss wird somit niemals gestört. 
Damit ist Horizon ein Action-RPG in seiner reinsten Form. 


play^: Viele Studios haben Probleme, die Story des Spiels mit dem Open-World- 
Prinzip zu verbinden. Wie wollt ihr diese beiden Elemente kombinieren? 

Norris: Da wir vorher keine Erfahrung mit Open-World-Spielen hatten, haben wir je- 
manden angestellt, der weiß, wie man in einer offenen Spielwelt eine Geschichte er- 
zählt. Wir engagierten also John Gonzalez, der Lead Writer bei Fallout: New Vegas und 

Lead Narrative Designer bei Mittelerde: Mordors Schatten war. Wir haben ihn aber — ZUR * e 
nicht einfach nur ausgewáhlt, weil er bereits die Schreiberfahrung von zwei groBen T ~ 
Open-World-Spielen hatte, sondern vor allem, weil wir die Storys wirklich gut fanden — — X. 7 

Wir waren uns sicher, dass John und sein Team es schaffen würden, die Geschich- £ b ax. 
te, die uns vorschwebte, mit dem Open-World-Spielprinzip zu verbinden. Du hast , К Б ч ^ 
nämlich recht, es ist unglaublich schwer, diese beiden Elemente zu verbinden. Man › 
erzählt in dieser Art Spiel schließlich nicht nur eine Geschichte. Man muss die Welt , K 
mit vielen weiteren Storys, Quests und Ereignissen füllen, damit diese lebendig wird. N 
Die Geschichten von Aloy, den Stämmen, den Maschinen und der Welt sollen sich Au 
alle am Ende zusammenfügen. In einer Open World müssen wir diese Geschichten > 

aber immer wieder in kleine Häppchen verpacken, die auch alleinstehend verstanden N 
werden können. Wir wollen dem Spieler schließlich die Freiheit geben, wann er was 

erkundet. EA KS: 


play*: Vielen Dank für das Interview! * 
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BE Uncharted 4 
A Thief’s End 


ACTION | Auf der Gamescom hatten wir die 
Gelegenheit, ein Interview mit Community 
Strategist Eric Monacelli von Naughty Dog 
über Uncharted 4 zu führen. Außerdem wa- 
ren wir eingeladen, eine fünfzehnminütige 
Präsentation zum kommenden Action-Ad- 
venture anzuschauen. Leider war die Vor- 
stellung inhaltsgleich mit den gezeigten Sze- 
nen der E3 2015 - diese bot uns also nichts 
Neues. Zu sehen waren die spannende Ac- 
tion-Passage auf dem Markt, die rasan- 
te Verfolgungsjagd über die Berghänge der 
Stadt und schlussendlich das freudige Wie- 
dersehen mit Elena. Immerhin konnten wir 
aber im Interview einige interessante Infos 
von Eric Monacelli abstauben. Anfangs er- 
zählte uns der Community Strategist einige 
Details zur Story. So spielt Uncharted 4 rund 
drei Jahre nach den Ereignissen des dritten 
Teils und Monacelli ließ durchklingen, dass 
sich die Spielzeit des neuen Titels ungefähr 
an der der Vorgänger orientieren wird — wir 
werden also wieder eine ganze Menge zutun 
bekommen! Besonders interessiert hat uns 
das Thema FPS und Auflösung — immerhin 


handelt es sich bei Uncharted 4 ja um einen 
PS4-Exklusivtitel. Eric verriet, dass der Sin- 
gleplayer-Modus mit 30 FPS und der Multi- 
player mit 60 FPS laufen wird. Der angepeil- 
te Release-Termin würde sich verschieben, 
wenn man 60 FPS auch im Singleplayer- 
Modus anstreben würde, so Eric. Zum The- 
ma Auflösung ließ er sich nichts entlocken. 
In Sachen Story- oder Multiplayer-DLCs hielt 
sich unser Interview-Partner ebenfalls be- 
deckt: „Wir versuchen natürlich immer, das 
bestmögliche Spiel zu entwickeln. Momen- 
tan gibt es keine Informationen über zukünf- 
tige DLCs, die wir bekannt geben könnten.“ 
Wir werden uns also noch eine Weile gedul- 
den müssen. Zum Abschluss des Gesprächs 
wollten wir wissen, ob wir uns auf eine 
Collector's Edition oder sogar eine Demo- 
Version freuen können, die im Vorfeld veröf- 
fentlicht wird. Zur Probeversion machte uns 
Eric wenig Hoffnung, dafür steht es um eine 
Uncharted 4 Collector's Edition ziemlich gut. 
Wir bleiben gespannt. MCH 


ENTWICKLER: Naughty Dog TERMIN: 1. Q. 2016 


ANN ANM Qe enc NS 
Nix Neues: Auf der Gamescom bekamen wir die m 
gleiche Präsentation wie schon auf der E3 zu sehen: 
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Klasse: Neben d 


SPORT | 
Gleich zu 
Beginn un- 
seres Anspiel- 
termins fällt auf, 

dass sich an der Prä- 
sentation des Sportspiels so gut wie gar 
nichts geändert hat. Aber warum sollte 
EA auch besonders umfangreiche Ände- 
rungen vornehmen? Der Sprung von FIFA 
14 zu FIFA 15 war in Sachen Präsentation 
bereits riesig. Viel entscheidender sind die 
Neuerungen beim Gameplay! Schon nach 
wenigen Spielzügen bemerkt man die ver- 
besserte Verteidigung, die sich haupt- 


Œ FIFA 16 


sächlich auf die KI bezieht und von den 
Entwicklern „Defensive Agility“ getauft 
wurde. Die Verteidiger schirmen Räume 
besser ab, legen Sprints hin und werfen 
sich in den Schuss. Im Mittelfeld bieten 
sich dank der harten Passart erfrischen- 
de Möglichkeiten. Zwar kommt diese Art 
der Ballabgabe nicht immer beim Ziel an, 
trotzdem ergeben sich oft überraschende 
Situationen. Im Sturm gibt es dank „Clini- 
cal Finishing“ eine genauere Berechnung 
der Fußposition, was zu magischen Mo- 
menten führen soll. SL 


ENTWICKLER: EA Sports TERMIN: 24. September 2015 


Е Warhammer 


Eu 


The End Times; 
E 


Igitt! In End Times habt ihr es mit ж 
feiner fiesen Rattenplage zu tun. E = 


MEHRSPIELER-ACTION | Das allgegen- 
wärtige Feindbild in End Times sind die 
Skaven, die Rattenmenschen von War- 
hammer. Nachdem wir im Januar noch 
zu Gast bei Fatshark in Schweden waren 
und das Spiel nur präsentiert bekamen, 
durften wir im Rahmen der Gamescom 
nun selbst zum Rattenfänger mutieren. 
In der von uns gespielten Mission hatten 
die garstigen Nager eine Art Massenver- 
nichtungswaffe auf einem Turm erbaut. 
Unser Vierer-Team, bestehend aus He- 
xenjäger, „Bright Wizard“-Magierin, Zwer- 
gen-Ranger und Waywatcher-Elfin (eine 
Art Assassine), muss die Waffe unschäd- 


(брае: 


lich machen. Мот Gameplay her erinnert 
das Ganze fast schon logischerweise an 
Genre-Highlights wie Left 4 Dead, setzt 
den Schwerpunkt aber allein schon durch 
das Szenario bedingt eher auf Nahkämp- 
fe. Wer will, kann natürlich auch mit einem 
Bogen, einer Armbrust oder gar Schrotflin- 
te im Fernkampf agieren, muss dann aber 
mit den knappen Munitionsvorräten haus- 
halten. All das ging locker von der Hand 
und spielt sich wirklich schön kurzwei- 
lig. Ebenfalls schön: die toll eingefangene 
Warhammer-Atmosphäre. SL 


ENTWICKLER: Fatshark TERMIN: 4. Quartal 2015 
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Alle Bilder: Sony 


JUMP & RUN | Wenn die 
© Little Big Planet-Macher 

von Media Molecule für ei- 
nes bekannt sind, dann sicherlich 
fiir die liebevolle Umsetzung ihrer 
Spielideen. Auch Tearaway begeis- 
terte auf der Vita mit seinem wun- 
derschönen Papier-Look und sei- 
ner herzerwarmenden Geschichte. 
Umso gespannter waren wir auf 
die Gamescom-Präsentation zur 
erweiterten PS4-Umsetzung. Zu 
Recht: Der Termin zum Spiel ent- 
puppte sich als genauso unterhalt- 
sam wie die bisherigen Spiele der 
Entwickler. 


Grenzenlose Kreativität 

Zum bekannten Gameplay beka- 
men wir nicht viel zu sehen. Die 
Präsentation zeigte vielmehr, wie 
ihr eure eigenen Ideen ins Spiel 


einbauen könnt. Hierfür nutzten 
die Entwickler die Playstation Ka- 
mera. Im Spiel selbst redet gerade 
einer der vollkommen überdrehten 
Bösewichter darüber, welche fie- 
sen Kreaturen er beseitigen möch- 
te. Plötzlich werden wir selbst im 
Spiel eingeblendet. 

Wer die Hardware-Peripherie 
nicht besitzt, braucht sich jedoch 
keine Sorgen zu machen. Das Spiel 
lässt sich auch ohne Zusatzgerä- 
te ganz normal spielen. Ihr müsst 
dann nur auf viele der Kreations- 
features verzichten. Mithilfe der 
Playstation-App wird es nämlich 
möglich sein, eure Umgebung in 
das Spiel einzubinden. Die Ent- 
wickler präsentieren uns dies mit 
einem im Raum hängenden Bild 
zum Spiel Until Dawn. Nach ei- 
nem kurzen Foto mit dem Tablet 


erweitert, es wurden auch zahlreiche neue Charaktere hinzugefügt. W^ 
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Tearaway: Uniolded 


Der putzige Vita-Titel wird auch auf der PS4 ein tolles Abenteuer. 


Ideenreich: Das Leveldesign ist wunderbar kreativ. Die Wellen Ж 
des Meeres sehen aus wie sich auf- und abrollende Klopapierrollen. 


ist auch schon das Gesicht der ver- 
ängstigten Hayden Panettierre im 
Level zu entdecken. Zudem füh- 
ren uns die Entwickler vor, wie sich 
die Figuren im Spiel individualisie- 
ren lassen. So könnt ihr Bärte, Hüte 
und andere Utensilien einfach grob 
per Second Screen zeichnen und 
einen Augenblick später dürft ihr 
euren Papierhelden bereits mit den 
selbst erstellten Accessoires aus- 
statten. Außerdem wird das Licht 
des Dualshock-4-Controllers an ei- 
nigen Stellen als Lichtquelle einge- 
bunden. 

Ohnehin, so erklären die Ent- 
wickler, wolle man die Fähigkeiten 
der PS4 ausnutzen. Da diese aber 
nun mal ganz anders seien als auf 
der Vita, habe man sich viele Ge- 
danken über die Umsetzung ge- 
macht. Ein paar Sachen flogen 


raus und viele neue seien dazuge- 
kommen. Tearaway: Unfolded ist 
also nicht einfach nur ein Remake. 
Es soll viel mehr Inhalt bieten und 
allein das Story-Skript für den Ti- 
tel ist angeblich dreimal länger als 
noch bei der Vita-Version. cD 
Meinung 

„Wunderschön und 

voller kreativer Ideen!“ 

Christian Dörre volontär 


Wenn man von einer Spiele-Prasentation zur 
anderen rennt und fast jeder vorgestellte Titel 
irgendwas mit lauten, martialisch inszenierten 
Schießereien zu tun hat, ist man wirklich froh, 
mal ein Spiel wie Tearaway: Unfolded zu sehen zu 
bekommen. Der Quasi-Vorganger auf der Vita war 
ja schon bezaubernd, doch die Entwickler von 
Media Molecule scheinen fiir die PS4-Variante 
tatsachlich noch mal eine ganze Schippe Ideen 
draufzulegen. Musik und Design sind wunder- 
schon, die Einbeziehung der eigenen Kreativitat 
gelungen und spielerisch ist es einfach mal ganz 
was anderes als die meisten Titel. Tearaway: Un- 
folded braucht keine Marines mit fetten Knarren. 
Es hat etwas viel Wichtigeres: eine Seele. Das ist 
heutzutage leider selten bei Spielen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler prasentierten uns ihr Spiel auf der 
Gamescom in Köln und plauderten dabei munter 
aus dem Bastelkästchen. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Media Molecule 
Das Sony-exklusive Studio ist vor allem für die ersten 
beiden Little Big Planet-Teile bekannt. 


ALTERNATIVE ~ Tearaway (Vita) 
Wir könnten natürlich auch die LBP-Spiele empfehlen, 
doch Tear; i 


Wertungstendenz 
T sf 
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Praktisch: Lara kann im neuen Teil auf Baume klettern 
und so lautlose Stealth-Takedowns ausführen. 


ACTION-ADVENTURE | Wir erinnern uns: 
Vor einem Jahr kündigte Microsoft auf 
seiner Gamescom-Pressekonferenz vol- 
ler Stolz an, dass Rise of the Tomb Raider 
exklusiv für die Xbox One erscheinen wür- 
de. Schon wenige Stunden später musste 
der große Konsolenhersteller aber zurück- 
rudern und zugeben, dass Laras Aben- 
teuer doch noch für andere Plattformen 
erhältlich sein wird. Wie wir nun auf der 
Gamescom erfahren haben, geht es für 


uns PS4-Spieler erst im November des 
nächsten Jahres los, sprich fast zwölf Mo- 
nate nach dem Erscheinen der Xbox-One- 
Fassung. In Köln hatten wir aber immerhin 
die Möglichkeit, das erste Mal selbst Hand 
anzulegen. Zwar handelte es sich bei der 
Demo um die Xbox-One-Version, aber auch 
die hatte es uns grafisch echt angetan. Das 
Gameplay hat uns ebenfalls gut gefallen, 
obwohl die von uns gespielte Rätseleinla- 
ge unsere Gehirnwindungen kaum bean- 


Rise of the Тото Raider 


Y 


pe ka Р | 


Weltenbummlerin: Lara Ist im neuen Teil tib 
Welt unterwegs, unter anderem in Sibiren und Syrien. 


sprucht hat — das mag aber auch daran ge- 
legen haben, dass die Passage zu Beginn 
des Spiels angesiedelt ist. Nichts Neues fiir 
langjährige Fans der Serie, aber eine An- 
derung im Vergleich zum Vorgänger: Lara 
kann endlich (wieder) schwimmen und tau- 
chen! Während der Demo ließen bröckeln- 
de Steinböden und Fallgruben die Heldin 
sogar mehrmals ins Wasser fallen. Am Ende 
war die junge Archäologin komplett durch- 
nässt und auf ihrer Haut zeichneten sich 
Schmutz- und Schlammtexturen ab. Das 
sieht — rein technisch gesprochen- richtig 


erall auf der 


gut aus! Auch wieder klasse: die Inszenie- 
rung rasanter Fluchtszenen. Natürlich gibt 
es abermals reichlich Action im Spielver- 
lauf, Lara kann jetzt mit ihrem Bogen sogar 
zwei Gegner gleichzeitig erschießen und 
verhält sich teilweise mehr wie ein weibli- 
cher Rambo als wie eine Archäologin. Mal 
sehen, ob sich Kopfnüsse und Third-Per- 
son-Shooter-Action wie von Crystal Dyna- 
mics versprochen die Waage halten — wir 
hoffen auf eine schöne Mischung! MS 


ENTWICKLER: Crystal Dynamics TERMIN: 4. Q. 2016 


BE Need for Speed 


е... 


Ob das gut geht? In Need for Speed gibt es einen 
Story-Modus, den ihr aus der Ego-Perspektive erlebt. 


RENNSPIEL | Kein Witz, die Story des NfS- 
Reboots erlebt ihr in Zwischensequenzen 
aus der Ego-Perspektive. Die Charaktere 
kommen auf euch zu, klatschen ab, fiihren 
Konversationen und geben Hinweise und 
Auftrage. Ihr sammelt bei fiinf verschie- 
denen Renn-Persönlichkeiten Ruf, ähnlich 
wie in einem MMORPG. So kann man sich 
die Aufmerksamkeit der Fahrer mit unter- 
schiedlichen Methoden erarbeiten. Der Clou 
an der Sache: Je nach Ruf kann man ver- 
schiedene Veränderungen am Wagen vor- 


nehmen, die sich in den Real-Szenen wi- 
derspiegeln. Die Rennen selber konnten wir 
anhand einer kurzen Demo anspielen. Darin 
fiel hauptsächlich die Optik positiv auf. Die 
Steuerung war aufgrund der etwas unpas- 
senden Action-Kamera noch gewöhnungs- 
bedürftig. Das soll sich im fertigen Spiel 
jedoch anpassen lassen. Ob der Mix aus 
Bombastgrafik und Story-Modus dauerhaft 
fesseln kann, wissen wir im November. SW 


ENTWICKLER: Ghost Games TERMIN: 5. November 2015 


mer e ëm 


> 


otreet Fighter 5 


Ich bin wütend! Im neuen Teil bekommt man Zugriff auf zusätzliche 
| Spezialaktionen, wenn man oft vom Gegner getroffen wird.” 


BEAT "ЕМ UP | Kaum eine Reihe wird nach 
dem Release eines neuen Spiels so konse- 
quent ausgeschlachtet wie Street Fighter, 
inklusive DLCs, Neuauflagen und Neuauf- 
lagen der Neuauflagen. Schön also, dass 
nach der Street Fighter 4-Flut nun endlich 
der fünfte Teil an den Start geht — und sich 
dem bisherigen Anschein nach sehen las- 
sen kann. 16 Kämpfer sollen es zum Start 
sein, später werden weitere (entweder mit 
Realgeld oder Ingame-Währung bezahlba- 
re) Recken zum Download bereitstehen. 
Als Neuzugang wurde bereits der süd- 
amerikanische Prügler Necalli bestätigt. 
Er und die anderen Kämpfer geben sich in 


teils interaktiven 2D-Arenen Saures und 
greifen dabei primär auf das bewährte 
Gameplay der Vorgänger zurück, vor allem 
von Teil vier. Neuerungen gibt es aber frei- 
lich auch, namentlich etwa das sogenann- 
te V-Gauge: Wird man von gegnerischen 
Attacken getroffen, füllt sich diese Anzei- 
ge und man bekommt je nach Figur Zugriff 
auf Spezialaktionen wie erhöhte Angriffs- 
kraft. Aus dem dritten Teil kehrt derweil 
das EX-Gauge zurück, mithilfe dessen 
man verheerende Spezialangriffe ausfüh- 
ren kann. MC 


ENTWICKLER: Gapcom TERMIN: März 2016 
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E Warhammer 40.000: 


Inquisitor — Martyr 


ACTION-ROLLENSPIEL | Zum einen soll 
Martyr nämlich eine Story-Kampagne bie- 
ten, in der ihr einer vorgefertigten Ge- 
Schichte folgt und dabei euren Helden, 
den ihr aus drei Klassen rekrutiert, immer 
weiter verbessert. Das Diablo-typische 
Gameplay wird dabei durch Dinge wie ein 
Deckungssystem, Bosskámpfe mit Treffer- 
zonen, Fahrzeugpassagen und allgemein 
ein etwas taktischeres Geschehen ange- 
reichert. Zum anderen wird euch Martyr 
aber auch in eine persistente Online-Welt 
entführen, in der ihr zu viert Koop-Missi- 


5 S 


onen und -Challenges angeht. Ebenfalls 
mit an Bord: ein eigenes Schiff samt Crew, 
ein Fraktionssystem, ein kompletter, frei 
bereisbarer Warhammer-Sektor, dynami- 
sche, von der Community getriebene Sto- 
ry-Entscheidungen, eine eigene Festung, 
die ausgebaut und von anderen Inquisito- 
ren angegriffen werden kann, und vieles 
mehr. Klingt alles fast zu schón, um wahr 
zu sein. Glauben werden wir es erst, wenn 
wir es sehen. SL 


ENTWICKLER: Neocore Games TERMIN: 2016 


Taktik geht vor: Das klassische Action-RPG- ies 
wird in Martyr durch ein Deckungssystem angereichert. 


Fallout 4 


© | 
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"Neu: Kritische Angriffe hängen nicht mehr von einer prozentualen Chance ab, sondern 
lassen sich gezielt einsetzen, v wenn ihr die dafür notwendige Zeitleiste gefüllt habt. 


baara zem 


ROLLENSPIEL | Fallout 4 setzt wieder auf 
das S.P.E.C.l.A.L.-System mit sieben Attri- 
buten. Fertigkeiten gibt es keine mehr, al- 
les läuft über Perks. Ob ihr diese auswählen 
könnt, hängt vom Levelfortschritt und eu- 
ren Attributen ab. Perks sind nun baumar- 
tig strukturiert: Stärkere Varianten, die wei- 
ter unten stehen, könnt ihr erst auswählen, 
wenn ihr bereits darüber platzierte Talente 
erlernt habt. Insgesamt gibt’s 275 solcher 
Perks. Neu ist, dass ihr durch Angriffe eine 
Leiste im Zeitlupenmodus füllt und so per 
Knopfdruck eine kritische Attacke star- 


tet. Sehr schön: 
Ihr könnt Fallout 4 nach Ab- 
schluss der Hauptstory pro- 
blemlos weiterspielen und 
-leveln. Das starre Level-Cap 
des Vorgängers ist damit Ge- 
schichte. Bis ihr wirklich al- 

les im Spiel gesehen habt, 

sollen laut Angaben der Ent- 
wickler etwa 400 Spiel- 
stunden vergehen. SW 


ENTWICKLER: Bethesda TERMIN: 10. November 2015 


SPORT | Trotz klarer Verbesserungen im 
Vergleich zum Vorjahr wies PES 2015 im- 
mer noch ein paar Mängel auf. Vor allem die 
Zweikämpfe fühlten sich zu statisch an. Ge- 
nau an diesem Punkt haben die Entwickler 
beim Nachfolger angesetzt. Wir können mit 
Fug und Recht behaupten, dass wir noch 
nie so tolle Kämpfe um den Ball in einem 
Videospiel bestaunen durften. Während 
Techniker wie Antoine Griezmann versu- 
chen, den Ball mit Tippelschritten abzu- 
schirmen oder mit Nachhaken zu stibitzen, 
gehen wuchtigere Spielertypen wie Vidal 
oder Schneiderlin robust in die Zweikämp- 
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fe und nutzen ihre körperliche Überlegen- 
heit. Das fühlt sich alles ungemein rund, 
griffig und realistisch an. Es ist geradezu 
unglaublich, wie nachvollziehbar und echt 
die Rangeleien wirken. Dank neuer und zu- 
sätzlicher Animationen sieht das alles so 
geschmeidig aus, dass man fast glauben 
könnte, ein echtes Spiel im TV zu verfolgen. 
Zudem wurde die КІ ordentlich verbessert. 
In der Offensive laufen sich eure Mitspieler 
nun noch besser frei und fordern Doppel- 
pässe, während die Defensivakteure ge- 
mäß der eingestellten Taktik versuchen, 
die Räume enger zu machen. Juventus Tu- 


rin setzt beispielsweise eher auf eine dich- 
te Verteidigung rund um den Strafraum, 
um bei Ballgewinn sofort einen schnellen 
Konter zu starten. Die brasilianische Nati- 
onalmannschaft hingegen nutzt mit ihren 
technisch versierten und flinken Spielern 
aggressives Pressing und attackiert die 
Gegner schon in deren Hälfte. Durch die 
kleinen Neuerungen fühlen sich jetzt nicht 
nur die Strafraumsituationen immer an- 
ders an, sondern ebenfalls das Mit- 


PES 2016: Pro Evolution Soccer 


telfeldgeplänkel. Balleroberungen machen 
nun fast genauso viel Spaß wie ein gelun- 
gener Torabschluss. Spielerisch wird PES 
2016 also nahezu überragend. Mit Bayern 
München, dem VfL Wolfsburg und Borussia 
Mönchengladbach sind zudem alle drei im 
Spiel enthaltenen deutschen Mannschaf- 
ten bereits bestätigt. Mehr wird es aufgrund 
der Lizenzauflagen leider nicht geben. CD 


a ENTWICKLER: Konami TERMIN: 17. September 2015 


Es müllert wieder: Die Dr mn sind PES- Sh Bä? 


einmal brillant. Jeder Torabschluss unterscheidet sich vom vorigen. 
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Diese Titel haben es ins 


Termine 


Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 


SPIELETITEL 


GENRE 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


HERSTELLER 


TERMIN 


Dishonored 2 Action-Adventure Bethesda Frühjahr 2016 
Divinity: Original Sin Rollenspiel Focus Home Int. 2015 
Doom Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2016 
Dragon Quest Heroes Action Square Enix 16. Oktober 2015 
Im) Drawn to Death Action Sony 2015 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 2015 
Dreams Game-Maker Sony 2016 
Edge of Eternity Rollenspie Midgar Studios 2016 
(тм неғт mut Flex Rollenspiel Nordic Games 4. Quartal 2016 - 
ite: Simulation FronierDevelopmens — "D 
Energy Hook Action арріоп Laboratories [BA 
Everquest Next. Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment —— ID 
d Adventure he Chinese Room 11. August 2015 
Fallout 4 Rollenspie Bethesda 10. November 2015 - 
DES FIFA16 Sportspiel Electronic Arts 24, September 2015 
Final Fantasy VII Rollenspie Square Enix TBA 
UPDATE| Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix 2016 - 
For Honor Action bisof TBA 
EAE CE Galak- The Dimensional Action 17-Bl 4, August 2015 - 
ШЕШ Г Gauntlet: Slayer Edition Action Arrowhead Games 11. August 2015 
Get Even Action Farm 51 BA 
ШЕЕ Giana Sisters 2 Jump & Run Black ForestGames —— 2015. 
ES Gran Turismo 7 Rennspiel Sony TBA. 
х e S : Grand Ages: Medieval Strategie і 
Schon bald dürfen wir endlich wieder aufs GENRE Sportspiel KR a Rennspiel Caged Element 2016 
virtuelle Rollbrett steigen und Tricks verket- |pATUM 3. Oktober 2015 Guilty Gear Xrd Beat "em Up Sega _ ВА 
Е А NERCTEIPER ` ` ` ` ` "`` Aptivicinn Guitar Hero Live Musikspiel Activision Herbst 2015 
ten, bis unsere Finger krampfen. Anfang Ok- HERSTELLER... Activision HES Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games TBA 
А Amal А ENTWICKLER ................... Robomodo п à 
tober erscheint nämlich endlich der neues- LETZTE VORSCHAU S Hl Survival-Action Jaybreak Game Company 2015 
= ч - dd т не = H-Hour: World’s Elite Taktik-Shooter SOF Studios TBA 
te Teil der vor allem auf der PS2 beliebten | wertunestenpenz Heavy Rain Adventure Sony BA 
Tony Hawk's Pro Skater-Reihe. Schön: Di Hellblade Action Sony TBA 
v S 5 tous e jo 6080 200 Hellraid Action echland ТВА 
Entwickler versprechen, sich am Gameplay Bislang noch eine Wundertiite. ШЕШ Hitman Action Square Enix 8. Dezember 2015 
der Teile 1 bis 4 zu orientieren und auf den | Die Versprechen klingen zwar ganz ш т m 5 a 7 nn Se : 
4 : : ut, aber wir sind noch skeptisch. omefront: The Revolution go-Shooter еер Silver 

späteren Feature-Wahnsinn zu verzichten. | р CLE Horizon: Zero Dawn Action -RPG Sony 2016 
Eher unschón: Die Entwickler sind Robomodo, ebenjenes Studio, wel- — — Munt: Horrors of the Gilded Age Action | Crytek _ TBA 
ches auch schon den Plastikbrett-Müll Ride und Shred verbrochen hat. — ШЫ Serge a s 
Da sind wir doch etwas skeptisch, gerade auch, weil es bislang noch kei- Е Just Cause 3 ve - a 1. Dezember 2015_ 
ne spielbare Version gab und das Spiel auf den bisher gezeigten Game- [Сн] dist Dance ШЕ Kiling Floor 2 Ce ripwire анна ТА 
play-Videos grafisch nicht gerade umwerfend aussah. Die kurz vor dem — — — Kingdom Come: Deliverance Rollenspiel Warhorse Studios 2015. 
F Е S А © e e Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix TBA 
Redaktionsschluss veröffentlichte Soundtrack-Liste inklusive Skrillex Kingdom Under Fire? Strategie Blueside BA 
wirkte da auch noch mal abschreckend. Hoffen wir mal das Beste. CD ШШШ King's Quest Adventure Sierra Juli 2015 - 
HEH койш Action Carnivore Studio 2015. 
— Lego Dimensions Starter Pack Action-Adventure Warner Bros. 1. Oktober 2015 
— Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure. Warner Bros. 2015. 
P R R R R Let it Die Action Grashopper Manufacture 2018 
DIA ATION 4 f the Fallen 2 Action-RPG Koch Media 2017 
CLE [оролт Mad Max Action Warner Bros. 1. September 2015 
ШЕШ Mi Action 505 Games September 2015 ШШШ age Mafia 3 Action 2K Games 2016_ 
ШЕШ Alienation Action Sony. ТВА Mass Effect Andromeda Rollenspi Electronic Arts 4, Quartal 2016 
UPDATE] Amplitude Musikspiel Harmonix Winter 2016 Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 1. September 2015 
Assassin's Creed: Syndicate Action-Adventure Ubisoft 23. Oktober 2015 ИШИ Metal Slug 3 Action SNK Playmore 2015 
Assetto Corsa Rennspiel 505 Games Hu? Mighty No.9 Jump & Run Comcept 18. Se tember 20 5 
Baphomets Fluch 5: Premium Edition Adventure Koch Media 4, September 2015 Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony А 
` ; { ШОШ Minecraft: Story-Mode Adventure Telltale 2015 
UH] Battlehom A ш aa" LEX] Mirror's Edge: Catalyst Action-Adventure Electronic Arts 25. Februar 2016 
ction-Adventure MLB: The Show 15 Sportspiel Sony BA 
Beyond: Two Souls Adven ше Sony TBA ШЕШ Mother Russia Bleeds Action Devolver Digital 2016 
WEN Biast Em Bunnies Action Nnooo 2015 ШЕШ Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat 'em U Arc System Works 2015 LL [uone] N+ Jump & Run Metanet Software 28. Juli 2015 
Blood Bowl 2 Action Cyanide Studios 22. September 2015 Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4 Beat'em Uj Bandai Namco 4, Quartal 2015 
ШЕШ CE Brothers: A Tale of Two Sons Adventure 505 Games Sommer 2015 ШШШ Need for Speed Rennspiel Electronic Arts 3. November 2015 
Brothers in Arms (Arbeitstitel) Ego-Shooter TBA TBA NHL 16 Sportspiel Electronic Arts 17. September 2015 
Call of Duty: Ego-Shooter Activision 6. November 2015 - RSR "mar No Man’s Sky Action Hello Games 2015 
7 Rollenspiel CD Projekt Red 2016. Nobunaga's Ambition: Sphere of Influence Strategie Koei Tecmo 4. September 2015 
arkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015 mega Quintet Rollenspiel Compile Heart 1. Quartal 2015 
UPDATE] Darksiders 2: Deathinitive Edition ction-Adventure гіс Games Onechanbara 72: Chaos Action D3 28 August 2015 
ark Souls 3 s jon-RPG pus Namco Frühjahr 2016 die Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 _ 
ial Edition A Double Fi EE verkill's The Walking Dead Action Starbreeze 2016 
—— Жн Tentacle Specio Editio . Overlord: Fellowship of Evil Action- Codemasters 2015. 
Dead Island 2 Action Deep Silver TBA Persona 5 Rollenspiel Atlus 2015. 
leception IV: The Nightmare Princess Rollenspie Koei Tecmo 17. Juli 2015 Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 Online-Shooter Electronic. Arts Frühjahr 2016 
Deep Down Online-Rollenspiel Capcom TBA DEST Pro Evolution Soccer 2016 Sportspiel Konami 17. September 2015 
eus Ex: Mankind Divided Rollenspiel Square Enix 1. Quartal 2016 Project: Heart and Soul Rollenspiel Reach Game Studios 2015. 
isgaea 5: Alliance of Vengeance Strategie NIS America 3. Quartal 2015 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 
" Definitive Edition now B 28. August 2015 Те Se Foo-Shooter Ubisoft LD 2015 
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play* vorschau 


ENS 
WW = 
A = 


Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele em einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Ratchet & Clank Action-Adventure Sony. Frühjahr 2016_ Lego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros. 2015 
Raven’s Cry Action-Adventure Тормаге ТВА Liege Rollenspie Codagames TBA 
ШЕШ Redout Rennspiel 34BigThings September 2015 - Lost Dimension Rollenspiel NIS America 28. August 2015 
UPDATE] Resident Evil 2 Remaster Survival Horror Capcom TBA Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 1. September 2015 
Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016_ Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 18. September 2015 
Rime Action-Adventure Tequila Works 2015 ШИШ Minecraft: Story-Mode Adventure Telltale 2015 
UPDATE] Rise of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2016 MLB: The Show 15 Sportspiel Sony BA 
Risen 3: Titan Lords – Enhanced Edition Rollenspiel Deep Silver 21. August 2015 EAE Murasaki Mist Action-Rollenspiel Sony 2015 
Rockband 4 Musikspiel Electronic Arts 6. Oktober 2015 Nier 2 Action Square Enix BA 
ШЕШ Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops TBA BUE Nobunaga's Ambition: Sphere of Infl. Strategie Koei Tecmo 4. September 2015 
ШЕШ Rocket League Sport Psyonix 7. Juli 2015 One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 
Rory Melllroy PGA Tour Sportspiel Electronic Arts 14. Juli 2015 EAE Onimusha Soul Rollenspie Capcom TBA 
Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 Persona 5 Rollenspie Atlus 2015 
Shadow of the Beast Action Sony TBA ШШЩ Pro Evolution Soccer 2016 Sportspiel Konami 17. September 2015 
Shadow Warrior 2 Action Devolver Digital 2016 ШОШ Rainbow Skies Rollenspie EastAsiaSoft BA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2017 Raven's Cry Action-Adventure lopware TBA 
UPDATE Skullgirls: 2nd Encore Beat'em Revenge Labs 22. Juli 2015 Resident Evil 0 HD Remaster Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2016 
Sniper: Ghost Warrior 3 go-Shooter Cl Games 2016 UPDATE| Resident Evil 2 Remaster Survival Horror Capcom TBA 
Soma Action Frictional Games 2015 Samurai Warriors 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
UPDATE| South Park: The Fractured But Whole Rollenspiel Ubisoft 2016 Sniper: Ghost Warrior 3 Ego-Shooter CI Games 2016 
Space Hulk: Deathwing Action Streum On 2015 Tales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 16. Oktober 2015 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TBA The Awakened Fate: Ultimatum Rollenspiel NIS America 20. März 2015 
Star Wars: Battlefront Online-Shooter Electronic Arts 19. November 2015 WEE The Walking Dead: Michonne Adventure elltale Games BA 
UPDATE] Stories: The Hidden Path Action-RPG Spearhead Games TBA Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Bandai Namco TBA 
LIH Street Fighter V Beat'em Capcom Frühjahr 2016 Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 29. September 2015 
UPDATE| Sword Art Online: Lost Song Rollenspiel Bandai Namco 13. November 2015 Transformers: Devastation Action Activision Herbst 2015 
ales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 16. Oktober 2015 WRC 5 Rennspiel Big Ben Interactive Oktober 2015 
Tekken 7 Beat’em Bandai Namco TBA WWE 2K16 Sportspiel 2K Games 30. Oktober 2015 
UpbATE| Т Tearaway Unfolded Action-Adventure Sony 9. September 2015 Yakuza 0 Action-Adventure Sega BA 
ШЕШ Te Banner Saga Rollenspiel Vs. Evil 2015 Yakuza 5 Action-Adventure Sony 2015 
EEH The Banner Saga 2 Rollenspiel Vs. Evil 2015 Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Te at Gdn Hieren Sn mi 
he Technomancer Rollenspiel Focus Home Int. 2016 i -— 
The Tomorrow Children Action-Adventure Sony Sommer 2015 er a TET 4 Sg 
RSR opt The Walking Dead: Michonne Adventure Telltale Games Herbst 2015 ИШЕ Darkest Dungeon Rollenspiel Red Hook Studios 2015. 
The Witch & the Hundred Knight Revival. Action-RPG Nippon Ichi 25. September 2015 (JAP. Day of the Tentacle Special Edition Adventure Double Fine ТВА. 
he Witness Geschicklichkeit Number None, Inc. 2015 Energy Hook Action appion Laboratories IBA 
KE The Vanishing of Ethan Carter orror The Astronauts 2015 ШШЕ Frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven ТВА. 
here Came an Echo Strategie Iridium Studios 2015 Gravity Rush 2 Action Sony ВА. 
ianfall2 шш: Шеп Aris BA | "ER ge: Action Arrowhead Studios TBA. 
om Clancy's The Division Олію eet Шой sc | MEN Враца кышын ш we 
UPDATE] Tony Hawk's Pro Skater 5 Sportspiel Activision 2. Oktober 2015 EZE KLAUS Geschicklichkeit BA 2. Quartal 2015 
______ Transformers: Devastation Action Activision Herbst 2015 _ EES Kodoku Horror Carnivore Studio 2015. 
Uncharted: The Nathan Drake Collection Action-Adventure Sony 1. Oktober 2015 - ego: Marvel's Avengers Action-Adventure Warner Bros 2015. 
CEE Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony. Frühjahr 2016_ Liege Rollenspie Codagames ТВА. 
_____Unmechanical: Extended Puzzlespiel Grip Games 11. Februar 2015 Lost Dimension Rollenspiel NIS America 28. August 2015. 
UPDATE] Unravel Puzzlespiel Electronic Arts 2015 Ti 
; HEE Metal Slug 3 Action SNK Playmore D 
Until Dawn Adventure Sony 26. August 2015 - MLB: The Show 15 Seck Sony BA 
NE Пл ше Geschicklichkeit Sany 18.August2015 | | Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Gem TBA 
— Warhammer 40K: Eternal Crusade Online-Rol lenspiel Behaviour Interactive 2015 ШИШИ Murasaki Mist Action-Rollenspe! Sony 2015. 
Io Däi Warhammer 40K: Inquisitor - Martyr — Action-RPG Neocore Games 2016 ИШИ Mutant Mudds Action Renegade Kid TBA. 
upone] Däi Warhammer: The End Times Action Fat Shark 2015. One Piece: Pirate Warriors 3 Action Namco Bandai 28. August 2015 
RSR Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlamheer TBA Persona 4: Dancing All Night Musikspie Atlus 2015. 
— Whore of the Orient Action-Adventure Warner Bros, TBA Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 
ae Se ТВА | EUH Rainbow Skies Rollenspiel FasthsiaSoft TBA 
World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 206 | | MN Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom Sommer 2015. 
UPDATE] WRC 5 Rennspiel Big Ben Interactive 16. Oktober 2015 - Road not Taken Puzzlespie Sony ТВА. 
л en Ашы: ECH Rocketbirds 2: ein Action Ratloops BA 
үш Action-Adventure Sega m Samurai Warios 4 Action Koei Tecmo 2. Oktober 2015 
шш ишш — um IBA | DD Sered Action Drinkbox Studios 2016 
— Action Ubisoft 18 Aigist 2015 Shulgis Encore Beat em U Lab Zero Games 2015. 
PLAYSTATION 3 i Action Capybara Games 2015. 
UPDATE] Amplitude Musikspiel Harmonix Winter 2016 ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games TIBA 
BlazBlue: Chrono Phantasma Extend Beat 'em Up Arc System Works TBA Star Ocean: Second Evolution Rollenspiel Square Enix BA. 
Call of Duty: Black Ops 3 Ego-Shooter Activision 6. November 2015 Sword Art Online: Lost Song Rollenspie Bandai Namco 30. November 2015 _ 
Cross of the Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2015 ШЕЕ The Banner Saga Rollenspiel Vs, Evi 2015. 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold _ Rollenspiel Chromatrix ТВА ШЕШ Towerfall Ascension Action Matt Makes Games 2015 
WT Edge of Twilight Action-Adventure Fuzzyeyes Entertainment 2015 EXE Volume Geschicklichkeit Sony 2015_ 
FIFA 16 Sportspiel Electronic Arts 25. September 2015 ШОШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
Guitar Hero Live Musikspiel Activision Herbst 2015 World of Final Fantasy Rollenspiel Square Enix 2016_ 
Homefront: The Revolution Ego-Shooter Deep Silver 2015 UPDATE] WRCS Rennspiel Big Ben Interactive Oktober 2015 
King's Quest Adventure Sierra Herbst 2015 Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA. 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin EAH = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play*-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Spiele, die nur per 
Download erhältlich 


sind, werden mit dieser 
DOWNLOAD schicken Plakette 
versehen. 
f 


VIDEO AUF DVD 


| Richtig geraten: Dieses 
I Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 

Spiel auch mit einem 

passenden Video auf 

unserer Heft-DVD 

vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich fiir PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Réhre. 


PS-EXKLUSIV 


PLAY*-AWARD 
z Besonders tolle Spiele 
9 mit einer Gesamtwer- 


= Ausgabe 


tung von mindestens 

HEWER 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwahnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, InstallationsgróBe 
und die Qualitat der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht’s überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fallt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Argernis 
CA Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


PT le) 
720plv| 1080р VI optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND ae) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG шШшйшйшшшшшшго 
Remote-Play [v] Cross-Play |_| Сгоѕѕ-Ѕаме м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle tiber das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad Abhangig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER See 8 
Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


өз Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erkláren? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 


www.playvier.de 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Wolfgang Fischer // Chefredakteur 


Spielt gerade: Everybody's Gone to the Rapture, Until 
Dawn, Shadowrun: Hong Kong (PC) und Journey (PS4) 


Hört gerade: die neuen Scheiben von Slayer und Iron Maiden 
Schaut gerade: wohin er in den Urlaub fahren könnte 


Und sonst: musste leider etwas verfrüht die Gamescom 
verlassen und entschuldigt sich bei allen Lesern, die zum 
Gamescom-Lesertreff kamen, um ihn zu sehen. Nächstes 
Jahr wird’s klappen, versprochen! 


Top-Titel der Ausgabe: Mafia 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Elex 


Viktor Eippert // Graf 


Spielt gerade: Rocket League (PS4), Bastion (PS4), 
Xenoblade Chronicles (Wii U), Super Mario Maker (Wii U) 


Hört gerade: den Soundtrack zu Tron Legacy \ 


Schaut gerade: Breaking Bad - zum ersten Mal 

Und sonst: Nach über 100 Stunden bin ich nun mit 
Witcher 3 durch. Schon ein echt geiles Rollenspiel, aber 
zeitweise hat es sich dennoch etwas gezogen. 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon Quest XI 


Flop-Titel der Ausgabe: - > 
Uwe Hönig // Fossil 
Spielt gerade: Domino mit Corega-Tabs EX 


Hört gerade: Kanye West (ein Genie!) 
Schaut gerade: Teletubbies 


Und sonst: musste Uwe wahrend der Heftabgabe schnell 
zum Arzt. Verdacht: Der Blinddarm hatte seinen Körper satt 
und wollte raus. Deshalb wurde dieser Kasten von einem 
schmierigen, beleibten Volontär befüllt. Den Namen nennen 
wir aber natürlich nicht. Chris will lieber anonym bleiben. 


Top-Titel der Ausgabe: Metal Gear Solid 5 Р - 


Flop-Titel der Ausgahe: Zombi LA 2 A L 
Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Everybody's Gone to the Rapture 
Hört gerade: Sam Cooke — Live At The Harlem Square Club 
Liest gerade: Rachel Kushner — Flammenwerfer 


Und sonst: ... bin ich von allen guten Geistern verlassen. 
Erst von Steffi (angekiindigt), dann von Lars (spontan) und 
jetzt auch noch von Uwe (überraschend). Alle weg. Darum 
hier die besten Wünsche zur baldigen Genesung an die 
Herren und einen schönen Gruß in den Urlaub an die Dame! 


Top-Titel der Ausgabe: Everybody's Gone to the Rapture 
Flop-Titel der Ausgabe: Zombi 


| 2. e 


Matti Sandqvist // Schwedenhappen & Schleichwerber 


Spielt gerade: God of War 3 Remastered, Destiny, Rocket 
League, The Last of Us Remastered 


Hort gerade: The Vintage Caravan 


Schaut gerade: Die Südsee (eine BBC-Doku mit Benedict 
Cumberbatch als Erzähler - famos!) 


Und sonst: freut sich immer noch über den grandiosen 
Lesertreff auf der Gamescom - schön war's! 


Top-Titel der Ausgabe: Mafia 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Zombi 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 


Spielt gerade: PES 2016 (Demo), Until Dawn, Rocket 
League, Planetside 2, WoW (PC) 


Hört gerade: Kataklysm — Of Ghosts and Gods 
Liest gerade: Order of the Stick 


Und sonst: kam endlich das Ergebnis meiner ersten 
Kickstarter-Investition an: Exploding Kittens. Kartenspiele 
mit explodierenden Katzen, aggressivem Rückenhaar und 
dem Pope of Nope (!!!) sind halt fantastisch. 

Top-Titel der Ausgabe: Dark Souls 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Horizon ... ne, nur Spaß. Zombi. 


Peter Bathge // Hasserfüllter Nihilist 
Spielt gerade: Mad Max, Rocket League 


Hört gerade: das Tap-tap-tap des Regens an der Fenster- 
scheibe. Puh, endlich wieder Abkühlung! 


Schaut gerade: die alten Mad Max-Streifen. Beyond 
Thunderdome war gar nicht schlecht! 


Und sonst: Die Gamescom war super! 20 Spiele gesehen, 
nette Leser getroffen und einem davon die Frau ausge- 
spannt. Zumindest für ein Foto, zu mehr hat's nicht gereicht. 


Top-Titel der Ausgabe: Nix, alles blöd! 
Flop-Titel der Ausgabe: Zombi 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: alle Telltale-Adventures, Mad Max 
Hört gerade: Oasis 
Schaut gerade: Californication, Narcos 


Und sonst: ist die Gamescom ganz schön anstrengend, 
wenn man sich am ersten Tag direkt Blasen unter den Füßen 
läuft, die fast so groß sind wie Wolfgangs Man-Boobs. Dank 
der zwei grandiosen Lesertreff-Tage war die Messe aber 
trotzdem ein gelungener Ausflug. 


Top-Titel der Ausgabe: Mafia 3, PES 2016 
Flop-Titel der Ausgabe: Elex, Zombi, FF XIV 


Lars Kromat // Glatzenmodell 


Spielt gerade: Hitman: Absolution 
Hört gerade: Mobys Greatest Hits 
Schaut gerade: Hitman: Agent 47 


Und sonst: wurde während der Abgabe überraschend 
krank und sorgte dafür, dass Matthias das gesamte Layout 
alleine stemmen musste. Weil ja die feine Frau Zehetbauer 
(diesmal von Matti in der Redaktionsvorstellung vertreten) 
im Urlaub weilt. 


Top-Titel der Ausgabe: Until Dawn 
Flop-Titel der Ausgabe: Zombi 


Max Falkenstern // Online-Aushilfe 


Spielt gerade: Destiny, Batman: Arkham Knight 
Hört gerade: den Sitznachbarn fluchen 
Schaut gerade: Lillyhammer 


Und sonst: schaut House of Cards, und zwar in Vorberei- 
tung auf den Deutschland-Start von Season 3! Ein wenig 
Politdrama nach Feierabend kann nicht schaden. Ansonsten 
grübelt er darüber nach, ob er die kniffligen Riddler- 
Trophäen in Batman nicht doch sammeln sollte. 


Top-Titel der Ausgabe: Just Cause 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XIV 


play* 


play? test 


Wir konnten Metal Gear Solid 5 vier Tage lang bei 
Konami in Frankfurt an- und auch durchspielen. 
Nach rund 34 Stunden lag unser Gesamtfortschritt 
bei knapp 32 Prozent, was sowohl Hauptmissio- 
nen, Nebenaufträge als auch sämtliche Secrets und 
zu sammelnde Gegenstände beinhaltet. Aufgrund 
eines extrem strengen Embargos, für das wir die 
Ausgabe um einige Tage verschieben müssten, 
konnten wir leider nicht die von uns selbst erstellten 
Screenshots verwenden. Das hier gezeigte Material 
entspricht allerdings genau dem, was ihr in der Ver- 
kaufsversion der PS4-Fassung zu sehen bekommt. 


Kojimas vn Streich: Mit dem wohl letzten Metal Gear. ЖА 3 
das die Handschrift des einstigen NSerienschöpfers тар Cir 
beschreitet Konami neue Wege ui. Jj 
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Alle Bilder: Konami 


E ! 


L Chefsache: So fit wie hier auf dem Bild sieht Big Boss alias Snake alias John zu 
Beginn des Spiels nicht aus. 9 Jahre Koma sind wahrlich kein Zuckerschlecken. 


ACTION | Nehmt euch mal einen 
kurzen Augenblick Zeit und lasst 
die vergangenen neun Jahre eu- 
res Lebens an eurem inneren Auge 
vorbeiziehen. Was habt ihr in dieser 
langen Zeit alles erlebt? Einige von 
euch haben hóchstwahrscheinlich 
ihre schulische Laufbahn been- 
det. Andere wiederum haben mit 
der Gründung einer eigenen Fami- 
lie begonnen. Auch der Autor die- 
ser Zeilen stand vor einer Dekade 
noch am Beginn seiner journalisti- 
schen Laufbahn, deren Früchte er 
nun bei der play^ erntet. Worauf 
wir aber eigentlich hinauswollen, 
sollte ersichtlich sein: Neun Jah- 
re sind eine verdammt lange Zeit, 
in der viel passieren kann. Ob nun 
zum Guten oder zum Schlechten 
— das sind oftmals Dinge, die man 
selbst kaum zu beeinflussen ver- 
mag. Nicht einmal Big Boss, sei- 
nes Zeichens Hauptcharakter von 
Metal Gear Solid 5: The Phantom 
Pain, ist vor der Laune des Schick- 
sals gefeit, wie das Intro des Spiels 
deutlich macht. 


Back in the 80s 

Streng genommen begann die 
Einleitung von Metal Gear Solid 5 
allerdings bereits im vergange- 
nen Jahr. Mit Metal Gear Solid 5: 
Ground Zeroes veróffentlichte Ko- 
nami eine recht umfangreiche und 
kostenpflichtige Demo, die schon 
mal einen Vorgeschmack auf das 
vollstándige Spiel bieten sollte. An- 
gesiedelt im Jahr 1975, müsst ihr 
als Big Boss in das streng bewach- 
te Camp Omega eindringen, um 
den dort festgehaltenen Jungen 
Chico sowie die ehemalige Ver- 
bündete Paz Ortega Andrade zu 
befreien. Ein Unterfangen, das ge- 
lingt, doch wáhrend der Flucht im 
Hubschrauber wird klar, dass Paz 
einen Sprengsatz in ihrem Kórper 
trágt. Bevor sie sámtliche Insas- 
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sen mit in den Tod reißt, lässt sie 
sich freiwillig aus dem Helikopter 
fallen — eine um wenige Sekunden 
zu spát getroffene Entscheidung. 
Die Explosion lásst nicht nur den 
Hubschrauber ab-, sondern auch 
Big Boss selbst für neun Jahre ins 
Koma stürzen, aus dem er im Jahr 
1984 wieder erwacht. Erst hier be- 
ginnt das eigentliche Hauptspiel 
namens Phantom Pain und lässt 
unwissende Zocker erst einmal im 
Regen stehen. Für den komplet- 
ten Spielverlauf sind Kenntnisse 
über die Vorgänger zwar nicht drin- 
gend erforderlich, sehr wohl aber 
zu empfehlen. Wer Big Boss ei- 
gentlich ist, was es mit seiner Or- 
ganisation Militaires Sans Fronti- 
eres auf sich hat und was genau in 
den vergangenen zwei Jahrzehn- 
ten passiert ist, erschließt sich nur 
echten Serienkennern. Zunächst 
aber gilt es erst einmal, heil aus 
dem Krankenhaus zu entkommen, 
denn das Erwachen von Big Boss 
bleibt nicht lange unbemerkt. Un- 


Erst mal eine paffen: Mithilfe der Zigarre könnt ihr einen Zeitraffer aktivieren. 
Das ist nützlich, wenn ihr etwa nachts angreifen und nicht so lange warten wollt SEE 
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Feuer und Flamme: Auf eurer Flucht aus dem Krankenhaus verfolgt euch unter 
anderem dieser brennende Mann. Um wen es sich handelt, verraten wir aber nicht. 


bekannte Spezialeinheiten über- 
fallen das Krankenhaus und sind 
nicht erpicht darauf, Gefangene 
zu machen. Geschwácht und ohne 
jegliche Ausrüstung müsst ihr in 
dem Chaos einen sicheren Weg 
nach drauBen finden. Nahezu ty- 
pisch für Metal Gear Solid gibt es 
anstelle erster Antworten erst mal 
nur neue Fragen. Wer ist die Per- 
son namens Ishmael, die uns auf 
der Flucht begleitet? Was hat es 
mit dem in Flammen stehenden 
Mann auf sich, der uns zielstrebig 
durch das Hospital verfolgt? Und 
zu welchem Zweck haben wir uns 
vorher in einem umfangreichen 
Charaktereditor ein eigenes Antlitz 
verpasst, laufen aber trotzdem mit 
der Visage von Big Boss durch das 
Spiel? Speziell auf letztere Frage 
blieb uns Konami auch nach unse- 
rem Test eine Antwort schuldig. Wir 
gehen allerdings stark davon aus, 
dass der Charaktereditor mit dem 
im Oktober startenden Metal Gear 
Online in Verbindung steht. 


Nächster Halt: Kabul 

Das für die Serie sonst so typische 
Leveldesign mit seinen engen Gan- 
gen und recht vorgegebenen Pfa- 
den lässt Metal Gear Solid nach 
dem Tutorial im Krankenhaus hin- 
ter sich — The Phantom Pain ist 
der erste Titel der Reihe, der sich 
dem Sandbox-Gameplay zuwen- 
det. Mit dem Norden Afghanistans 
und dem südwestlichen Afrika ste- 
hen euch gleich zwei groBe Gebie- 
te zur Verfügung, die ihr relativ frei 
erkunden kónnt. Relativ deshalb, 
weil beide Lànder von der russi- 
schen Armee beziehungsweise 
afrikanischen Befreiungsfronten 
besetzt sind. Einfach so am nächs- 
ten Kontrollpunkt vorbei oder in 
eine Militärbasis hineinspazieren 
könnt ihr also nicht. Auch wenn 
The Phantom Pain durch wichti- 
ge Story-Missionen stets einen ro- 
ten Faden durch das Spiel zieht, 
könnt ihr jederzeit tun und lassen, 
was ihr wollt. Da Big Boss’ eins- 
tiges Söldnerimperium in Trüm- 
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MER M E Bell 
Schlechte Karten: Solange euch noch keine schweren Waffen zur Verfügung 
‚ Stehen, solltet ihr bei gepanzerten Fahrzeugen immer die Flucht antreten. 


mern liegt, ist es eure Aufgabe, den 
Traum von Outer Heaven ein wei- 
teres Mal aufleben zu lassen. Wie 
schon zuvor in Peace Walker ver- 
fügt ihr in den Gewássern vor den 
Seychellen über eine Olplattform 
namens Mother Base. Diese stellt 
nicht nur den Ausgangspunkt ei- 
ner jeden Operation dar, sondern 
auch eines der wichtigsten Spiel- 
elemente von The Phantom Pain. 
Mithilfe von erbeuteten Ressour- 


cen und dem Geld, das ihr durch 
absolvierte Missionen verdient, 
seid ihr bald in der Lage, eure zu- 
náchst verschwindend kleine Ba- 
sis schnell mit weiteren Plattfor- 
men zu erweitern. Mit Quartieren 
und Einrichtung für Entwicklungs- 
und Kampfeinheiten alleine kónnt 
ihr jedoch keinen Krieg gewinnen. 
Das dazugehórige Personal holt ihr 
euch direkt auf dem Schlachtfeld. 
Jeder Soldat im Spiel verfügt über 
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L Flieg, Schäfchen, 
d in eure Basis mitnehmen. Das können später sogar schwere Fahrzeuge seina 


verschiedene Fähigkeiten, die von 
unterdurchschnittlichen D-Werten 
bis hin zum seltenen S+ reichen. 
Nur absolute Elitetruppen glänzen 
auf jedem Fachgebiet — der gemei- 
ne Soldat hingegen ist meist nur 
auf einen oder zwei Jobs speziali- 
siert. Um das gewünschte Subjekt 
auf eure Seite zu ziehen, müsst ihr 
es zunächst außer Gefecht setzen 
(merke: nicht töten) und anschlie- 
Bend mit einem Ballon-Apparat 
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in eure Basis schicken. Zugege- 
ben, das mag nicht sonderlich re- 
alistisch sein. Auch steht die allge- 
genwärtige Frage im Raum, warum 
die gefangenen Soldaten sich ohne 
Protest eurer Gemeinschaft an- 
schließen. Zweiteres kann man mit 
„Wow, ich darf für DEN Big Boss 
arbeiten, was für eine Ehre!“ im- 
merhin halbwegs erklären, doch 
die Art des Transports zur Basis 
muss man mit Videospiellogik be- 
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Ruhe, bitte: Jederzeit, sowohl vor als auch wahrend des Einsatzes, könnt ihr 


Verbündete ins Spiel holen. Zur Auswahl stehen neben der stillen Quiet ... 


Bloody Hell: Alleine die Hauptstory wird euch für viele Stunden beschäftigen — 
danach warten noch viele Nebenmissionen und der Multiplayer-Modus auf euch. 


trachten. Allein bei humanoidem 
Personal bleibt es hierbei übri- 
gens nicht. Sogar Tiere, Fahrzeuge 
und selbst Frachtgüter oder Pan- 
zer könnt ihr mit einem ausgebau- 
ten Ballon nach Hause schicken. 
Sind die Voraussetzungen bei Per- 
sonal, Geld und Ressourcen er- 
füllt, dürft ihr nämlich neue For- 
schungsprojekte in Auftrag geben, 
bestehendes Equipment verbes- 
sern oder die Mother Base weiter 
ausbauen. In den ersten Spielstun- 
den weist dieses Feature noch ei- 
nen leichten Gimmick-Faktor auf, 
mausert sich aber sehr schnell zu 
einer der größten Stärken von The 
Phantom Pain. Später erhaltet ihr 
auch noch die Möglichkeit, ganze 
Einsatztruppen auf Sondermissio- 
nen zu schicken oder eurer Basis 
einen neuen Anstrich samt selbst 
designtem Logo zu verpassen. The 
Phantom Pain ist Customizing pur 
— und anders als in vielen anderen 
Sandbox-Titeln ist der Fortschritt 
im Spielverlauf sowohl sicht- als 
auch spürbar. Mit einer verbesser- 
ten Ausrüstung kann sich die Infil- 
tration eines Stützpunktes, mit 
dem ihr einige Stunden zuvor noch 
Probleme hattet, gleich als viel ein- 
facher entpuppen. Und wenn alle 
Stricke reißen, sind später sogar 
zielgenaue Artillerieschläge samt 
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Luftunterstützung von schwer be- 
waffneten Hubschraubern mög- 
lich. Eine ganze Basis aus sicherer 
Entfernung in Schutt und Asche 
legen klingt einfach und verführe- 
risch, kostet euch jedoch ordent- 
lich Kohle. Ganz zu schweigen von 
der Tatsache, dass euch auf diese 
Weise neue Verbündete und Res- 
sourcen durch die Lappen gehen. 
Ganz ohne Stealtheinsätze kommt 
ihr in The Phantom Pain also nicht 
weiter. Verbündete Streitkräfte mit 
in den Einsatz nehmen dürft ihr zu- 
dem auch nicht — mit Ausnahme 
von einigen wenigen Buddys, die 
ihr im Spiel finden könnt. 


Alle meine Freunde 

Die illustre Truppe der optionalen 
Kameraden besteht aus insgesamt 
vier — womöglich noch mehr ext- 
rem gut versteckte — Figuren, die 
unterschiedlicher nicht sein könn- 
ten. Mit einem Pferd als Reittier 
wird euch der erste Helfer gleich 
schon in der ersten Mission vor 
die Nase gesetzt. Für den Kampf 
nur bedingt tauglich, gelangt ihr 
mit dem weißen Ross schnell von 
A nach B. In den weiten Steppen 
von Afrika und Afghanistan durch- 
aus ein Vorteil. Findige Spieler stel- 
len das Tier auch einfach auf die 
Straße und behindern damit den 


Buch ein treues Reitpferd, ein Wolfshund oder ein Mini- 
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Kampfláufer. Je nach Situation bieten alle Partner spezielle Vorteile: ER 


Wir sind die Borg: Beim Bossdesign hält sich Kojima überraschend zurück. Ähnlich 
starke Figuren wie zum Beispiel The Boss sind in TPP leider eher Mangelware. 


nächsten Konvoi — Pferdeäpfel auf 
Kommando inklusive. Reist ihr lie- 
ber etwas moderner, könnte euch 
der später zur Verfügung stehen- 
de D-Walker zusagen, eine Art Me- 
tal Gear im Mini-Format. Sowohl 
für Gebietsaufklärung als auch für 
die Offensive eignen sich der in Af- 
ghanistan auffindbare Wolfshund 
sowie die sehr verschwiegene 
Scharfschützin Quiet. Beide sind 
wie geschaffen dafür, euch ein ge- 
naues Bild vom vor euch liegenden 
Außenposten zu vermitteln. Ist das 
Verhältnis zu eurem Buddy beson- 
ders gut, schaltet ihr mit der Zeit 
weitere Befehle frei. Quiet etwa 
kann dann auf eigene Faust Stütz- 
punkte angreifen und im Idealfall 
sogar im Alleingang erobern — was 
sie während unseres Testlaufes 
mehr als einmal unter Beweis ge- 
stellt hat. Ab einem bestimmten 
Zeitpunkt machte es keinen Sinn 
mehr, einen anderen Partner aufs 
Feld zu holen, weil Quiet im Direkt- 
vergleich einfach zu effektiv war. 
Auch für sämtliche Partner darf 
mit der Zeit neues Equipment und 
ein breites Waffenarsenal erforscht 
werden. Dies bleibt aber, so wie 
der Partnereinsatz im Allgemei- 
nen, in jeglicher Hinsicht optional. 
Eine nicht zu unterschätzende Hil- 
fe stellen sie aber definitiv dar. 


Gewaltmarsch 

Koordiniert wird das Ganze — also 
Missionsauswahl, Übersichtskarte, 
Ausbau der Basis und Nachschub- 
anfrage — mit einem tragbaren 
Multifunktionsgerät, das den Na- 
men iDroid trägt. Mit einem Druck 
auf das Touchpad eures PS4-Con- 
trollers erhaltet ihr jederzeit Zu- 
griff auf sämtliche Funktionen des 
Hightech-Geräts. Pausiert wird das 
Geschehen dabei nicht, für eine 
sichere Umgebung solltet ihr vor- 
her also sorgen. Mit etwas Einar- 
beitungszeit habt ihr schnell Zu- 
griff auf alle wichtigen Untermenüs 
und könnt euren Einsatz nach we- 
nigen Augenblicken wieder fortset- 
zen. Etwas knifflig wird es jedoch, 
wenn ihr euch im Duell mit einem 
der leider recht seltenen Bossgeg- 
ner befindet. Wer zu lange braucht, 
um sich das nächste Munitionspa- 
ket per Fallschirm abwerfen zu las- 
sen, hat schnell eine Kugel im Kopf 
— und muss anschließend erst mal 
einen erneuten Marsch durch die 
Pampa in Kauf nehmen, bevor er 
sich erneut am Kampf versuchen 
darf. Generell sind die automati- 
schen Speicherpunkte von The 
Phantom Pain teilweise sehr will- 
kürlich gesetzt. Mal wirft euch das 
Spiel nach dem Laden des Check- 
points um satte 40 Minuten zu- 
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rück, an anderer Stelle ist der Spei- 
cherpunkt so unvorteilhaft gesetzt, 
dass man den zu verfolgenden 
LKW auch beim náchsten Versuch 
gar nicht mehr einholen kann. In 
letzterem Fall war ein Abbruch der 


N 


Mission für uns unausweichlich 

und kostete uns weitere wertvolle 

Testzeit. Zwar kam dies im gesam- 

ten Spielverlauf nicht allzu häu- 
fig vor, für einige Stunden gefühl- 
ten Leerlaufes sorgte so manch 
künstlich in die Länge gezogene 
Mission aber dennoch. 


Der Boss lässt sich Zeit 
Leerlauf ist ein in The Phantom 
Pain zu einem gewissen Grad sehr 
relevantes Stichwort, das in der all- 
gemeinen Spielstruktur begründet 
liegt. Das Genre der Sandbox- 
Games ist ideal dafür geschaf- 
fen, den Spieler mit massig 
Content an der Leine 
zu halten. In diesem 
Bezug enttäuscht 
auch The Phantom 
Pain nicht und kann 
euch locker für 100 
Stunden beschäf- 
tigen. Hinsichtlich der 
Story ist es jedoch auch ei- 
nes der schwächsten „gro- 
Ben“ Metal Gears. Nach dem 
sehr gelungenen, brillant ge- 
scripteten und herausgearbeiteten 
Einstieg ins Spiel passiert für eine 
lange Zeit erst mal wenig. Über vie- 
le Charaktere, die man im Prolog 
das erste Mal zu Gesicht bekommt, 
weiß man auch nach dem ersten 
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Mütterchen Basis: Recht schnell erweitert ihr eure Mother Base um zusatzliche 
Plattformen, auf denen ihr neue Forschungsprojekte in Auftrag geben könnt. 
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Kapitel nicht viel mehr — und allein 
das bescháftigt flotte Spieler schon 
mindestens 25 Stunden. Es fehlt 
die überzogene, teils auch selbst- 
ironische, letztendlich aber doch 
so coole Inszenierung eines Sni- 
per Wolf, Gray Fox, The End oder 
The Boss. Auf der Seite der Prota- 
gonisten sieht es nicht viel anders 
aus. Ocelot und Kazuhira Miller 
stellen sich zu selten ins Rampen- 
licht und verweilen lieber zu Hau- 
se in der Mother Base. Big Boss 
selbst ist teilweise sogar ein wenig 
zu mürrisch geraten — sein neuer 
Synchronsprecher Kiefer Suther- 
land macht seinen Job zwar sehr 
gut, lásst sein Talent aber nur sehr 
selten durchscheinen. Mehr als ei- 
nen einzelnen Satz gibt der An- 
führer der Diamond Dogs oft nicht 
von sich, überlässt stattdessen sei- 
nen Kumpanen das Wort. Kojima 
hat sich sehr bemüht, berechtigte 
Kritikpunke wie die verworrenen 
Handlungsstränge eines Sons of Li- 
berty oder ausufernde Zwischen- 
sequenzen in Spielfilmlange aus 
Guns of the Patriots zu vermeiden. 
Das mag ihm gelungen sein, aber 
zu einem gewissen Teil entfernt 
sich The Phantom Pain doch von 
dem, was Metal Gear Solid sonst 
immer ausgemacht hat — im Guten 
wie auch im Schlechten. 


Das fehlende Teil im Puzzle 

Wie so oft ist weniger aber manch- 
mal mehr. Und dies trifft auch 
auf The Phantom Pain zu. Kojima 
schwingt im offiziell fünften Teil 
vielleicht seltener den Dirigenten- 
stab. Aber wenn er es tut, macht 
ihm so schnell keiner was vor. Ob 
nun als One-Shot hautnah dran 
am Geschehen oder gleich ganz 
in der Totale — der Mann versteht 
sein Handwerk und holt dabei mit 
seiner jahrzehntelanger Erfahrung 
alles heraus. Das Gesamtbild wird 
nur durch die nicht ganz taufri- 
sche Grafik etwas getrübt, immer- 
hin waren sowohl Ground Zeroes 
als auch The Phantom Pain lange 
Zeit für PS3 und Xbox 360 in Ent- 
wicklung. Die Last-Gen-Wurzeln 
des Titels sind zwar klar zu erken- 
nen, ein Kind der Hásslichkeit ist 
das fünfte Metal Gear Solid aber 
definitiv nicht. Zumal das Gesche- 
hen auf der Playstation 4 jeder- 
zeit flüssig bleibt und konstante 
60 Frames pro Sekunde abliefert. 
Von allen vier Versionen ist die 
PS4-Version ganz klar die starkste 
und muss sich nur vor dem PC ge- 
schlagen geben. Beim Sound aller- 
dings Ubertrifft sich das Spiel auf 
allen verfügbaren Systemen bei- 
nahe selbst. Durch die Bank ex- 
zellente Sprecher, eine wuchtige 
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Es lebt! Wer im Metal Gear-Universum umfangreich bewandert ist, kann schon 
“ahnen, in welche Richtung sich The Phantom Pain im Spielverlauf bewegt. 


Soundkulisse und eine hervorra- 
gende Hintergrundmusik aus der 
Feder von Harry Gregson-Williams 
sorgen zusammen mit der guten 
Soundabmischung für ein echtes 
Klangerlebnis. Vor allen Dingen 
aber gelingt es Kojima und seinem 
Team, die Lebensgeschichte von 
Big Boss perfekt mit den Ereignis- 
sen des allerersten Metal Gear zu 
verbinden, welches auf dem Nin- 
tendo Famicom und dem MSX sei- 
nen Anfang nahm. Selbst abseits 
der perfekt choreografierten Zwi- 
schensequenzen lebt das Spiel von 
seinen ganz eigenen Momenten. 
Wer im Morgengrauen von seiner 
eigens aufgebauten Mother Base 


im Hubschrauber losfliegt, wäh- 
rend aus dessen Lautsprechern 
das Titellied von Snake Eater er- 
tönt, dem ist eine Gänsehaut ge- 
wiss. Und das wird unter Garantie 
häufiger passieren als euch lieb ist. 
Metal Gear Solid 5: The Phantom 
Pain ist ein inhaltliches wie spiele- 
risches Epos, das euch für sehr lan- 
ge Zeit beschäftigen wird. Die weit- 
läufigen Areale des Spiels laden 
zum Erkunden ein, es gibt Unmen- 
gen an Nebenaufgaben zu erledi- 
gen und der motivierende Ausbau 
der Mother Base ist ein superbes 
Feature, das auch lange nach der 
Story zu beschäftigen weiß — der 
im Oktober folgenden Online-An- 


Zeitraum die Rolle des Antagonisten — doch zieht er wirklich alle Fäden? 
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bindung sei Dank. Um The Phan- 
tom Pain in seiner ganzen Pracht 
genießen und vor allem verstehen 
zu können, müsst ihr in der Serie 
allerdings über die Grundkenntnis- 
se hinaus bewandert sein. Sollte 
dies nicht gegeben sein, müsst ihr 
euch allein mit den spielerischen 
Werten zufrieden geben. Stärken, 
auf die Konami angesichts des nun 
zugrunde liegenden Gameplay-Ge- 
rüsts in Zukunft wohl weiterhin set- 
zen wird. Bleibt nur zu hoffen, dass 
sie bereit sind, ebenso viel Herz- 
blut in die Serie zu investieren wie 
Serienvater Kojima und sein Team, 
denn in Zukunft werden sie ohne 
ihn auskommen müssen. MC 
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„This is good ... isn't it?“ 
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Marco Cabibbo Little Boss > 


The Phantom Pain hat es mir als großer Serienfan 
in den ersten Stunden nicht leicht gemacht. Die 
Story nahm nur langsam Fahrt auf, das Open- 
World-Gameplay erschien mir eher unpassend. 
Spätestens beim Ausbau der Mother Base, 
wenngleich ein aus Peace Walker iibernommenes 
Feature, war es um mich geschehen. Dank der Un- 
mengen an daraus resultierenden Optionen steht 
es einem völlig frei, wie man die Missionen angeht. 
Auch das Charakterdesign ist wieder hervorra- 
gend gelungen, auch wenn ich mir von Ocelot und 
Co. etwas mehr Präsenz gewünscht hätte. Zudem 
sorgt Kojima wieder für viele Überraschungen, wie 
man es von ihm gewohnt ist. Selbst wenn ich mei- 
ne Basis für den Nachtest noch mal neu aufbauen 
muss: Ich freue mich jetzt schon, ein weiteres Mal 
mit Big Boss in den Kampf zu ziehen. 


Metal Gear Solid 5 


= Termin: 1. September 2015 
M Hersteller: Konami 
Entwickler: Kojima Productions 
> USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
E 3 Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK ST ggk: 


720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Gut umgesetzte Landschaftsbilder, technisch 
aber nicht ganz auf der Höhe der Zeit. 


SOUND йййййййййш10 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Famose Sprecher, prima abgemischt, wuchtige 
Soundkulisse und gut ausgewählte 80s-Tracks. 
BEDIENUNG Hauaaaaannm8 
Remote-Play[ |Cross-Play| |Cross-Save 


Installationsgröße: 27 GByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist recht komplex, aber nicht über- 
laden. Auch Big Boss selbst lässt sich mit etwas 
Übung problemlos durch die Spielwelt steuern. 
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Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer 


Dank zweier groBer Spielwelten, tonnenweise 
Missionen und einer eigenen Basis zum Ausbauen 
ist TPP spielerisch ein echtes Schwergewicht. 


MEHRSPIELER FRPP RRR Pee - 


Spieler online: 1-16 Spieler offline: 
Die Multiplayer-Anbindung wird erst im na 
Monat ohne zusätzliche Kosten veröffentl 

PRO & CONTRA 

QB Riesige, prall gefüllte Spielwelt 
Q9 Eigene Mother Base 


9 Fette Sounduntermalung 


CH Tolle Charakterzeichnung... 
... die nur langsam in Fahrt kommt 


Technisch nicht ganz zeitgemäß 


Wertung & Fazit 


Ein in jeder Hinsicht 
würdiges Metal Gear — 
und erfrischend anders. 
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REPORT | Metal Gear Solid zählt 
zu den erfolgreichsten und ein- 
flussreichsten Videospielserien 
aller Zeiten. Die Agenten-Reihe 
lotete immer wieder die Gren- 
zen des Mediums Videospiel aus 
und bewies, dass sich digitale 
Games nicht vor dem künstleri- 
schen Anspruch von Kinofilmen 
verstecken müssen. Ein Name ist 
dabei untrennbar an Metal Gear 
gebunden: Hideo Kojima. Der ja- 
panische Spielemacher gilt als 
Visionär seines Fachs, als Un- 
ruhestifter, rastloser Geist und 
Avantgardist. In seiner Metal Ge- 
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е Schlange und Ihr Beschwörer 
schreiben Spielegeschichte 


Konami und Hideo Kojima waren knapp 30 Jahre das Dreamteam der Spieleindustrie. 
Doch Ende 2015 ist Schluss. Bevor man bald getrennte Wege geht, erscheint jedoch 
noch das mit Spannung erwartete Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain. Grund genug 
für play*, einen Blick auf die bewegte Geschichte der Schleich-Saga zu werfen. 


ar-Serie tobt sich der am 24. Au- 
gust 1963 in Setagaya, Tokio ge- 
borene Kojima seit nunmehr 
beinahe 29 Jahren aus. Und den- 
noch zogen zum bevorstehenden 
30-jährigen Jubiläum dunkle Wol- 
ken über Metal Gear Solid und Ko- 
jima auf: Die scheinbar perfekte 
Ehe zwischen ihm und Publisher 
Konami zerbrach im Laufe die- 
ses Jahres — und es folgte ein Zer- 
würfnis, noch bevor Metal Gear 
Solid 5: The Phantom Pain über- 
haupt im Laden stand. Schlimmer 
noch: The Phantom Pain wird mit 
großer Wahrscheinlichkeit das 


Von Michael Förtsch, Benedikt Plass-Fleßenkämper und Olaf Bleich 


Bahnbrechend: Metal Gear Solid für die erste 
Playstation setzte 1998 Maßstäbe. 


" ) 
Film-Leidenschaft: Hideo Kojima sagte einst, d 
ab wann ein Mensch noch ein Mensch und eine Maschine eine Maschine ist — was wohl auch den Metallarm von Big Boss in The Phantom Pain erklärt. 


letzte Konami-Spiel unter der Fe- 
derführung Kojimas sein. 


Wirtschaftswissenschaften und 
Wrestlerinnen 
Für Hideo Kojima beginnt die lan- 
ge Reise im Konami-Kosmos im 
zarten Alter von 23 Jahren. Im 
Jahr 1986 heuert er beim dem 
japanischen Software-Riesen an. 
Das Unternehmen entwickelt zu 
dieser Zeit vorwiegend für den 
Heimcomputer MSX und die Nin- 
tendo-Konsole Famicom — hierzu- 
lande bekannt als Nintendo En- 
tertainment System (kurz: NES). 
Kojima bricht damals sein Studi- 
um der Wirtschaftswissenschaf- 
ten zugunsten einer kreativen 
Karriere als Game Designer ab. 

Das Problem: So sehr er das 
NES und dessen Spiele auch ver- 
göttert, so besitzt Kojima keinerlei 
Programmierkenntnisse. Zudem 
hat Konami gerade Personalbe- 
darf in der MSX-Abteilung, wes- 
halb er hier am Geschicklich- 
keitsspiel Penguin Adventure 
mitarbeiten darf. Aufgrund seiner 
fehlenden Coder-Skills erdenkt er 
als „Planer“ Ideen, die von den 
Entscheidungsträgern häufig als 
„zu unkonventionell“ abgelehnt 
werden. Sein erstes eigenes Pro- 
jekt heißt Lost World und ist ein 
Jump & Run mit einer Catcherin 
in der Hauptrolle. Das Spiel wird 
zwar von Konami genehmigt, aber 
auch schnell wieder eingestellt. 
Kojima war zu diesem Zeitpunkt 
äußerst frustriert und dachte laut 
eigener Aussage sogar darüber 
nach, das Unternehmen zu ver- 
lassen. 

Glücklicherweise beweist der 
junge Hideo nach diesem Tief- 
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schlag einen langen Atem — und 
erhált einen neuen Entwicklungs- 
auftrag: Er soll ein Spiel im Stil 
von Capcoms Top-Down-Shooter 
Commando für das MSX2 kreie- 
ren. Dieses Vorhaben hált Koji- 
ma jedoch für schwer umsetzbar 
— nicht zuletzt, weil er das MSX2 
als zu leistungsschwach erachtet. 
Trotzdem packt er seine Chance 
beim Schopf: Inspiriert vom Aus- 
bruchsdrama Gesprengte Ket- 
ten mit Steve McQueen ersinnt 
er eine Geschichte von Flucht 
und Versteckspielchen, von Täu- 
schungen und Hetzjagden. Das ist 
die Geburtsstunde der Schleich- 
Spiele, die aber erst in der 3D-Ära 
richtig erfolgreich werden sollen. 


Wer an Metal Gear Solid denkt, der hat so- 
fort Namen wie Solid Snake oder Big Boss 

im Kopf. Ihre Gesichter sind in der Historie 
der Stealth-Saga zementiert. Beides sind 
knallharte Profis, die ihren Job mit viel Grips 
und (un)gesundem Körpereinsatz erledigen. 
Aber Moment, was ist eigentlich mit Raiden? 
Ironischerweise ist der blonde Jüngling 

aus Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, 

den man hier abseits von Snake steuerte, 
das schwarze Schaf der Heldenfamilie. Mit 
seinem androgynen Äußeren und seinem 
Codec-Beziehungsdrama zwischen ihm und 
seiner Freundin Rose passte der FOXHOUND- 
Agent scheinbar so gar nicht ins Kojima’sche 
Protagonisten-Schema. 


Was aber keiner ahnte: Hideo Kojima hatte 
einen langfristigen Plan mit Raiden. „Für 
Metal Gear Solid 2 wollten wir jemanden, 
der von außerhalb auf diese Kultfigur Snake 
schaut. Raiden sollte der Neuling sein, mit 
dem Spieler auch die Figur Snake neu erle- 
ben sollte“, erklärte der Japaner in einem 
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Die vierte Wand durchbrechen 

Aus heutiger Sicht mutet das 
1987 veröffentlichte Metal Gear 
wie ein „Proof of Concept“ für den 
elf Jahre später erscheinenden 
Playstation-Meilenstein Metal 
Gear Solid an. In Metal Gear steu- 
ert man Solid Snake aus der Vo- 
gelperspektive durch Militärein- 
richtungen und muss dabei den 
wachen Augen der Soldaten und 
Sicherheitskameras ausweichen. 
Die Gegner patrouillieren auf vor- 
gegebenen Routen und schlagen 
Alarm, wenn sie Snake entdecken. 
In solchen Momenten taucht auch 
das für Metal Gear Solid charakte- 
ristische Ausrufezeichen als Sym- 
bol des Alarmzustands erstmals 


roßes Missverständnis. 
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айе Runner daher rührt, dass dieser die Frage aufwirft, 


auf. Waffengewalt führt in dem 
Spiel kaum zum Erfolg, stattdes- 
sen erinnert es an ein einziges 
gewaltiges Umgebungsrätsel — 
allerdings unterfüttert mit einer 
abwechslungsreichen und tief- 
gründigen Geschichte. 

Kojimas Faible für Filme und 
facettenreiche Figuren schlägt 
schon in diesem Frühwerk trotz 
der technischen Limitierungen 
der MSX2-Hardware immer wie- 
der durch. Der Charakter Solid 
Snake beispielsweise lehnt sich 
an den von Kurt Russell verkör- 
perten Snake Plissken aus Die 
Klapperschlange von 1981 an. 
Regisseur John Carpenter kennt 
diese Verbindung und bestätig- 


Der Seriencharakter Raiden spaltete die Fans und war lange Zeit ziemlich unbeliebt, was wohl an seiner an- 
drogynen Gestalt lag. 2013 bekam Raiden dann sein eigenes Spiel spendiert und war endlich rehabilitiert! 


2013 veröffentlichten Interview auf der 
Website SPONG. Er führt seine Erklärung fort: 
„Vielleicht haben wir das den Spielern nicht 
gut genug beigebracht. Leute mochten ihn 
nicht, und das aus gutem Grund.“ In Metal 
Gear Solid 4: Guns of the Patriots kehrte 
Raiden wieder zurück. Von dem Blondchen 
war jedoch nichts mehr übrig geblieben — 
stattdessen verwandelte Kojima ihn in einen 
gebrochenen Cyborg-Ninja mit schrecklicher 
Vergangenheit. 


Plötzlich war Raiden interessant. Interessant 
genug, um ihm 2009 die Hauptrolle in einem 
eigens für ihn gestalteten Spiel zu spen- 
dieren: Metal Gear Solid: Rising unter der 
Führung von Shigenobu Matsuyama und Mi- 
nishi Kimura. Doch es gibt Probleme bei der 
Entwicklung, das Projekt wird 2011 zunächst 
abgebrochen, ehe es bei Platinum Games 

— den Schöpfern von Bayonetta und aktuell 
Transformers: Devastation — landet und dort 
mit frischer Story und anderem Ansatz eine 
komplette Neugeburt erfährt. 


2013 erscheint das schnittige 
Actionspiel Metal Gear Rising: 
Revengeance. Kojima kom- 
mentiert Raidens Durch- 
setzungsvermögen mit 
gewohntem Humor: „Man 
könnte sagen, es ist die 
wahre Bedeutung des 
Titel Revengeance. Es 
ist Raidens erneute 
Rache. Er kommt 
zurück und rächt 
sich für seine 
Unbeliebtheit 
bei den 
Fans.“ 
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te im Interview mit dem Magazin 
CVG den Kontakt zu Hideo Ko- 
jima: „Er hatte mir damals ge- 
schrieben und um den Segen für 
das Spiel gebeten.“ Der während 
des Kalten Krieges aufgewach- 
sene Kojima greift in Metal Gear 
die Ängste der damaligen Zeit auf 
und verarbeitet auch seine eige- 
nen Erfahrungen im Plot von Me- 
tal Gear: Im Jahr 1995 richten die 
Mächte des Warschauer Pakts 
und die des Westens Atomwaffen 
aufeinander. Es bedürfte nur ei- 
nes Funkens und die Erde befän- 
de sich im Krieg. „Big Boss“, der 
Anführer der geheimen Militärein- 
heit FOXHOUND, entsendet da- 
her seinen Rookie-Agenten Solid 
Snake nach Outer Heaven, Süd- 
afrika. In dem von Big Boss ge- 
gründeten Festungs- und Solda- 
tenstaat soll sich der titelgebende 
Metal Gear TX-55 befinden — ein 
mit Atomwaffen ausgerüstetes 
Robotermonstrum ... 

Kojimas Kreativität zeigt sich 
des Weiteren in einem ganz be- 
sonderen erzählerischen Trick: 
Er durchbricht die sogenannte 
vierte Wand und lässt die Gren- 
zen zwischen Spiel und Realität 
verschwimmen. Zum Ende der 
Kampagne wendet sich Big Boss 
nämlich mit den Worten „SOLID 


Die Chronologie von Metal Gear Solid ` 


1964 — METAL GEAR SOLID 3 ШШЕ 
SNAKE EATER | 


System: PS3, Xbox 360, PS2, 
PS Vita, 3DS 


Hauptfigur: Big Boss 
Inhalt: Big Boss macht auf Rambo und sucht 
in den Wäldern der Sowjetunion nach dem 


Shagohod-Panzer. Außerdem soll er seine 
Mentorin The Boss eliminieren. 


SNAKE! STOP THE OPERATI- 
ON. SWITCH OFF YOUR MSX AT 
ONCE. THIS IS THE COMMAND. 
OVER“ an Snake und interagiert 
so indirekt mit dem Spieler selbst. 
Metal Gear ist so erfolgreich, 
dass Konami das Actionspiel auf 
weitere Plattformen portieren 
lässt und mit Metal Gear 2: Solid 
Snake 1990 den offiziellen Nach- 
folger nachschiebt, der erneut 
unter Kojimas kreativer Führung 
entsteht. Dennoch sollte es wei- 
tere acht Jahre dauern, ehe Metal 
Gear Solid 1998 auf der Playsta- 
tion erscheint — und die Welt der 
Videospiele für immer verändert. 


Schlag auf Schlag 

Mit Metal Gear Solid gelingt Hi- 
deo Kojima erstmals die gelunge- 
ne Verquickung zwischen Video- 
spiel und Film. Grund dafür ist die 
CD-ROM, die Kojima ausreichend 
Platz bietet, um Sprachausgabe, 
Musik und natürlich auch Grafik 
problemlos auf höchstem Niveau 
zu inszenieren. 

In Metal Gear Solid verkörpert 
ihr den im Jahr 2005 - also zehn 
Jahre nach Metal Gear — aus dem 
Ruhestand zurückkehrenden So- 
lid Snake, der für die US-Regie- 
rung nach Alaska reist, um dort 
die abtrünnig gewordene FOX- 
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Lautlos: Metal Gear Solid 3: Snake Eater setzte den Fokus ^ 
noch mehr auf Schleich-Action als die bisherigen Titel. — 


HOUND-Einheit zu stoppen. Die- 
se Söldnerorganisation ist näm- 
lich im Besitz des Metal Gear REX 
und erpresst die Regierung. Ob- 
jekt der Begierde sind die sterb- 
lichen Überreste des „größten 
Soldaten aller Zeiten“, Big Boss. 
Aus dessen genetischem Material 
wurde nämlich unter anderem So- 
lid Snake geklont. 

Auch wenn Hideo Kojima in 
Interviews immer wieder betont, 
dass er eigentlich „versuche, 
keine Geschichten zu erzählen“, 
so nutzt bereits Metal Gear So- 
lid jede Chance, um Informatio- 
nen über die Spielwelt und ihre 
Figuren an den Spieler zu über- 
mitteln. Die CODEC-Funksprü- 
che reichen beispielsweise von 
Belanglosigkeiten wie dem Wet- 
ter über Godzilla bis hin zur Angst 
vor einem drohenden Atomkrieg 
und der Furcht vor dem technolo- 
gischen Fortschritt. Kojima greift 
offen unbequeme Themen auf 
und lässt den Spieler damit an 
seiner Weltansicht teilhaben. Wie 
er diese definiert, hat er mal in ei- 
nem Interview erklärt: „Die Welt 
ist kompliziert und der Mensch 
ein Wesen, dem die Konflikte in- 
newohnen und das nicht in Frie- 
den leben kann — und dies führt 
zu Schmerz, Leid und bringt dann 


und wann Menschen hervor, die 
Großes bewegen.“ 

Doch zurück zu Metal Gear 
Solid: Kojima zieht den Spieler 
immer wieder auf ungewöhnliche 
Weise in sein Werk hinein. So for- 
dert Colonel Roy Campbell Sna- 
ke etwa an einer Stelle dazu auf, 
eine Funkfrequenz mithilfe einer 
CD-Hülle zu ermitteln. Damit ist 
allerdings kein Objekt im Spiel 
gemeint — die besagte Frequenz 
befindet sich auf der echten, phy- 
sischen CD-Hülle von Metal Gear 
Solid und versteckt sich dort auf 
einem Screenshot. 

Der berühmte Bosskampf ge- 
gen den übersinnlich begabten 
Psycho Mantis verknüpft eben- 
falls geschickt die Interaktion 
des Nutzers mit Metal Gear Solid. 
Psycho Mantis kommentiert zum 
Beispiel Solid Snakes Verhalten 
gemessen an der bisheri- 
gen Spielweise 
oder lässt 
den Play- 
station- 


1970 — METAL GEAR SOLID 
PORTABLE OPS 


System: PSP 
Hauptfigur: Big Boss 

Inhalt: Der Konflikt zwischen 
FOXHOUND und der Splitterorganisation FOX 
eskaliert. Big Boss muss für Klarheit sorgen. 
Ein Spitzenspiel, das lediglich aufgrund der 
Steuerung etwas Kritik einstecken musste. 


1974 — METAL GEAR SOLID p—— 
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PEACE WALKER 


System: PS3, Xbox 360, PSP 
Hauptfigur: Big Boss 

Inhalt: In Costa Rica entsteht der 
neue Metal Gear mit dem Codenamen Peace 
Walker. Big Boss muss verhindern, dass mit 
dieser äußerst gefährlichen Waffe der Insel- 
staat Kuba angegriffen wird. 


1975 — METAL GEAR SOLID 5 
GROUND ZEROES 


System: PS4, Xbox One, PS3, 
Xbox 360, PC 


Hauptfigur: Big Boss 
Inhalt: Big Boss rettet zwei Kriegsgefangene 
aus dem US-Lager Camp Omega und auf der 
Flucht gerät er in einen Hinterhalt. Leider ist 
nach zwei Spielstunden bereits Schluss. 
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Ein weiteres Easter Egg in Ground Zeroes: Im Deia Vu" Modus übernimmt 
das alte Playstation-Polygonmodell von Solid Snake die Hauptrolle. 


Controller als Zeichen seiner psy- 
chokinetischen Kräfte vibrieren. 
Der Bosskampf mit dem bizarren 
Gasmasken-Träger gehört nicht 
zuletzt wegen der trickreichen 
Grundidee zu den erinnerungs- 
würdigsten Momenten der Spiele- 
geschichte. 

Metal Gear Solid ist ein Riesen- 
erfolg, Konami fordert möglichst 
schnell einen Nachfolger. Und Ko- 
jima bleibt produktiv, bereits 2001 
bringt er Metal Gear Solid 2: Sons 
of Liberty an den Start. Dieser Titel 
bleibt bei vielen als das vielleicht 
schwächste, große Metal Gear in 
Erinnerung. Schuld daran ist der 
Wechsel des Hauptcharakters 
(siehe Kasten „Raiden: Ein großes 
Missverständnis“). In der ersten 
Spielstunde übernimmt man noch 
Solid Snake, der im Jahr 2007 ei- 
nen Tanker infiltrieren muss. Die- 
ser Einstieg sollte im Kontrast zu 
dem zweiten, im Jahr 2009 spie- 
lenden Handlungsstrang mit Rai- 
den in der Hauptrolle stehen. Für 
viele Spieler eine Enttäuschung, 
kann doch der androgyne Blond- 
schopf nicht mit dem charisma- 
tisch-coolen Solid Snake mithal- 
ten. Raiden selbst dient Kojima als 
Hauptcharakter gewordene Me- 
tapher für den blinden Gehorsam 
gegenüber Auftraggebern und der 


auch in Metal Gear Solid 5: The 
Phantom Pain  auftauchenden 
Thematik der Kindersoldaten. 


Virtuelle Plaudertasche 

Genau an diesem Punkt manifes- 
tiert sich die für manche Kritiker 
größte Schwäche der Metal Gear 
Solid-Serie: Sie sind der Ansicht, 
dass hier zu viel geredet wird und 
der Plot die Spieler oft mehr ver- 
wirrt als dass er sie aufklärt. Kein 
Wunder, springt die Schleich-Sa- 
ga mit all ihren Ablegern über na- 
hezu alle verfügbaren Plattformen 
und hopst zeitlich durch beinahe 
50 Jahre. Man kann die fordern- 
de, antichronologische Erzählwei- 
se der Kojima-Werke aber auch 
genauso gut als ihre große Stär- 
ke sehen — das liegt wohl, wie so 
vieles im Leben, eben im Auge des 
Betrachters. 

Das 2004 veröffentlichte Me- 
tal Gear Solid 3: Snake Eater geht 
gar zurück zu den Ursprüngen 
und schickt Naked Snake - ali- 
as Big Boss — nach Russland, um 
dort seine einstige Mentorin The 
Boss auszuschalten. Der dritte 
große Teil der Saga wählt einen 
anderen Spielansatz und entlässt 
Spieler in eine vergleichsweise of- 
fene Dschungel-Umgebung. Hier 
kommt es vor allem auf das blan- 


Wiedergeburt: Die früheren Teile der Metal Gear Solid-Serie 
wurden für mehrere Plattformen als HD Collection neu aufgelegt. 


ke Überleben an: Mithilfe von 
Ausrüstung und Tarnfarben ver- 
schmilzt Naked Snake mit seiner 
Umwelt. Gleichzeitig benötigt er 
aber auch Nahrung, die er durch 
die Jagd erhält. Erneut glänzt das 
Kojima-Spiel mit vielen amüsan- 
ten Details: Beispielsweise bleibt 
Fleisch länger frisch, wenn man 
die Tiere zuvor betäubt hat. 
Naked Snake verliert überdies 
im Spielverlauf sein rechtes Auge 
— das im späteren Spielverlauf 
einzige optische Entscheidungs- 
merkmal zwischen Big Boss und 
Solid Snake. Wer nach dieser 
Aktion in die Ich-Ansicht wech- 
selt, für den wird die rechte Bild- 


EN 


schirmhälfte schwarz sein. Metal 
Gear Solid 3: Snake Eater legt den 
Fokus vermehrt auf die Offenheit 
des Gameplays und positioniert 
sich vom Grundtenor der Ge- 
schichte starker als Anti-Kriegs- 
spiel als jemals zuvor. Dazu pas- 
send gibt es zum Abschluss des 
Spiels auch keine Statistik da- 
rüber, wie viele Feinde Snake zur 
Strecke gebracht hat. Stattdes- 
sen nimmt er es mit dem Geist 
The Sorrow (deutsche Uberset- 
zung: die Trauer) auf und trifft in 
einer Albtraumsequenz auf sei- 
ne bisherigen Opfer. Naked Sna- 
ke kann diesen Kampf nicht ge- 
winnen und stirbt zum Abschluss. 


| 


| Verrückte Ideen: In Metal Gear Solid Substance gab es sogar 
einen versteckten Skateboard Modus — Tony Hawk lässt grüßen! 
жь. 
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1984 — METAL GEAR SOLID 5 
THE PHANTOM PAIN 


System: PS4, Xbox One, PS3, 
Xbox 360, PC 


Hauptfigur: Big Boss 
Inhalt: Nach neun Jahren im Koma erwacht 
Big Boss und will sich die Urheber des Hinter- 
halts vorknöpfen. Die Bösewichte verschan- 
zen sich derweil in Afghanistan. 


1995 — METAL GEAR 


System: PS3, 360, PS2,PS | 
Vita, Wii, Game Cube, MSX2, 
NES, C64, Mobile, PC 


Hauptfigur: Solid Snake 


Inhalt: Neuling Solid Snake wird nach Outer 
Heaven, Südafrika, entsandt. Dort soll er den 
Metal Gear zerstören. 


x KONAMI 


1999 — METAL GEAR 2 
SOLID SNAKE 


System: PS3, 360, PS2, PS 
Vita, Wii, MSX2, NES, Mobile 
Hauptfigur: Solid Snake 
Inhalt: Big Boss führt inzwischen den Staat 
Zanzibar Land an und entführt einen einfluss- 
reichen Wissenschaftler. Solid Snake muss 
sich seinem einstigen Commander stellen. 


2005 — METAL GEAR 
SOLID 


System: PS3, Playstation, fi 
PSP, PS Vita, PC 
Hauptfigur: Solid Snake 
Inhalt: Überfall auf eine Atombasis tief in 
Alaska: Die US-Regierung wird im Anschluss 
mit Atomwaffen erpresst, die sterblichen 
Überreste von Big Boss auszuliefern. 
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Nur eine Wiederbelebungspille 
bringt ihn zurück — und letztlich 
verwandeln ihn diese Ereignisse 
in den kriegs- und befehlsmüden 
Soldaten, den wir später in Metal 
Gear Solid 5: The Phantom Pain 
wiedersehen werden. 


Kritik am Meister? 

Hideo Kojimas Kindheit ist ge- 
prägt von Einsamkeit und Verlust. 
Als kleiner Junge lassen ihn sei- 
ne Eltern oft alleine zu Hause. Er 
erlebt mit, wie Freunde und Ver- 
wandte sterben. Der kleine Hideo 
flüchtet sich in dieser Zeit in die 
Welt des Fernsehens oder liest 
Bücher und Mangas. Später treibt 
es sich gerne in Kinos herum. Er 
entwickelt sich zu einem leiden- 
schaftlichen Cineasten; 2014 be- 
zeichnete er in einem Interview 


unter anderem 2001: Odyssee im 
Weltraum, Taxi Driver und Blade 
Runner als seine Lieblingsfilme. 
Gelegentlich behauptet Kojima 
gar im Spaß, dass er trotz seiner 
Verbundenheit zu Videospielen 
„zu 70 Prozent aus Filmen be- 
steht“. 

Doch gerade diese Leinwand- 
Verliebtheit lässt Metal Gear So- 
lid 4: Guns of the Patriots (2008) 
polarisieren. Mit seiner strengen 
Kapiteleinteilung, vielen Verwei- 
sen auf frühere Titel und noch 
mehr Filmsequenzen überrollt der 
vierte Teil so manchen Spieler ge- 
radezu. Nicht umsonst hält das 
Playstation-3-Abenteuer bis heu- 
te den Weltrekord für den längs- 
ten Abspann aller Zeiten: 71 Mi- 
nuten sind dann vielen Spielern 
doch des Guten etwas zu viel. 
Ein alternder Snake tritt im Jahr 
2014 ein letztes Mal für seinen al- 
ten Kameraden Commander Roy 
Campbell an, um in einer gerade- 
zu fatalistischen Zukunftsvision 
die Geheimorganisation der Patri- 
ots unter der Führung von Liquid 
Snake zu stoppen. 

In Metal Gear Solid 4: Guns 
of the Patriots versucht Kojima 
auf recht verkopfte Art und Wei- 
se, die vielen losen Story-Fäden 
irgendwie | zusammenzuführen. 
Im vierten Kapitel beispielsweise 
kehrt Snake zurück in die Ruinen 
von Shadow Moses — einer gehei- 
men Einrichtung der Regierung 
und Schauplatz aus dem ers- 
ten Metal Gear Solid. In einer 
Art Traumsequenz in der da- 
maligen Spielgrafik erkundet Sna- 
ke noch einmal das Areal, ehe er 
erwacht und in der Gegenwart die 
Überreste der Station untersucht. 
Guns of the Patriots bietet mit die- 
sen für Kojima ganz typischen Au- 
genblicken viele Momente, die 
das Spiel liebenswert und beson- 
ders machen, gleichzeitig prügelt 
es die Moral aber auch mit dem 
Holzhammer und mit zu viel Pa- 
thos in die Schádel der Spieler. 


Prolog: Wie alle Kojima-Spiele zeigt sich 
Ground Zeroes gesellschaftskritisch. 


Kojima-Humor: Wer The Phantom Pain auf dem niedrigsten Schwierigkeitsgrad 
spielt, bekommt vom Entwickler diesen Hühnchen-Hut aufgesetzt. = 


Dieser Kritikpunkt ereilte auch 
die Vorab-Kostprobe Metal Gear 
Solid 5: Ground Zeroes. Der fünfte 
Teil schließt zeitlich wiederum an 
die Handheld-Spiele Portable Ops 
und Peace Walker an. Big Boss ist 
inzwischen Teil der Organisation 
„Militaires sans Frontieres“ (Sol- 
daten ohne Grenzen) und muss 
zwei gefangene Kindersoldaten 
aus dem US-Lager Camp Omega 
auf Kuba retten. Bei der Flucht al- 
lerdings wird das Team vom Ge- 
heimbund XOF angegriffen, was 
zur Folge hat, dass Big Boss ins 
Koma fällt. Schon der Titel Ground 
Zeroes erinnert an die Terroran- 
schläge auf das World Trade Cen- 
ter in New York vom 11.9.2001. 
Auch das Setting — also besagtes 
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Militarcamp — nimmt direkten Be- 
zug auf das amerikanische Gefan- 
genenlager Guantanamo Bay. Da- 
rüber hinaus ist der Schauplatz 
von The Phantom Pain Afghanis- 
tan. Kojima greift das aktuelle 
Zeitgeschehen auf, allerdings in- 
zwischen weitaus weniger subtil 
und elegant als in seinen früheren 
Spielen. 


Aus und vorbei? 

Trotz kleinerer Krisen ist Hideo 
Kojima ein Synonym für eine der 
größten Marken und Spieleserien 
im Playstation-Universum: Me- 
tal Gear Solid. Umso mehr jubel- 
ten die Fans, als ein kleines Stu- 
dio namens 7780s anlässlich der 
gamescom 2014 ein Horrorspiel 


2007 / 2009 - METAL GEAR B 
SOLID 2: SONS OF LIBERTY 


System: PS3, Xbox 360, PS2, Ké 
PS Vita, PC PR 
Hauptfigur: Solid Snake / 
Raiden 


Inhalt: Snake untersucht einen Tanker, auf dem 
sich ein Metal Gear befindet. Zwei Jahre später 
muss Raiden den US-Präsidenten retten. 


2010 - METAL GEAR SOLID 
RISING (EINGESTELLT) 


System: PS3, Xbox 360, PC 
Hauptfigur: Raiden 

Inhalt: Raiden soll die kleine Sunny — ein 
absolutes Programmier-Wunderkind und die 
Adoptiv-Tochter von Otacon — retten. Doch 
Raiden wird gefasst und in einen gefahrlichen 
Cyborg-Ninja verwandelt. 


2014 — METAL GEAR SOLID 4 
GUNS OF THE PATRIOTS 


System: PS3 
Hauptfigur: Solid Snake 


Inhalt: Bedingt durch seine Klon-DNA altert 
Snake rapide und kehrt ein letztes Mal (als 
Old Snake) zurück, um die niedertráchtige 
Geheimgesellschaft der Patriots in einer fata- 
listischen Zukunftsvision zu stoppen. 


2018 — METAL GEAR RISING ëss 
REVEANGENCE i 


System: PS3, Xbox 360, 
PC, Mac 


Hauptfigur: Raiden 

Inhalt: Der US-Präsident ist durchgedreht 
und bedroht nun die Welt mit einer riesigen 
Privatarmee. Bevor die Welt komplett im Cha- 
os versinkt, greift Cyborg-Ninja Raiden ein. 


50 | 10.2015 | playt 


Fies: Den Kampf mit dem geisterhaften The Sorrow kann Big Boss 
in Snake Eater nicht gewinnen — Stichwort: Wiederbelebungspille. 


im Stil von Amnesia: The Dark De- 
scent ankündigte. Nachdem der 
Trailer am 12. August 2014 auf 
der Sony-Pressekonferenz prä- 
sentiert wurde, tauchte alsbald 
die spielbare Teaser-Demo PT. 
im Playstation Store auf. Schnell 
wurde klar: Dahinter versteckte 
sich keine kleine Nummer, son- 
dern der spirituelle Nachfolger 
der Survival-Horror-Urgesteins Si- 
lent Hill. Verantwortlich für Silent 
Hills sollten keine Geringeren als 
Hideo Kojima und Pacific Rim-Re- 
gisseur Guillermo del Toro sein. 
Ein neues Silent Hill parallel zum 
nächsten Metal Gear Solid? Das 
klang zu schön, um wahr zu sein. 

War es leider auch! Am 27. 
April 2015 machte die Hiobsbot- 
schaft die Runde: Die Entwick- 
lung von Silent Hills wurde ein- 
gestellt. Nur zwei Tage später 
löschte Konami die P.7.-Demo aus 
dem PSN-Store. Konsolen mit ei- 
ner noch installierten Version des 
Horror-Teasers werden daraufhin 
beim Online-Auktionshaus eBay 
für teils 1.000 englische Pfund 
angeboten. Die bereits zuvor in 
Gerüchten thematisierten Strei- 


Ng 


tigkeiten zwischen Konami, Hideo 
Kojima und dessen Studio Koji- 
ma Productions nahmen überaus 
schnell sehr reale AusmaBe an. 
Bereits Ende Márz 2015 аи- 
Berte ein Insider, dass Führungs- 
kráfte von Kojima Productions in 
ihren Rechten beschnitten wur- 
den. Auch der Zugriff auf das Te- 
lefon- und Firmennetzwerk soll 
den leitenden Angestellten nicht 


Superb inszeniert; Zum / Abschluss уоп Metal | Gear. Solid 3 stehen 
Sich Big Boss und seine einstige Mentorin The Boss gegenüber, 


Metal Gear Solid 5 entfernt. Das 
für Metal Gear Online verantwort- 
liche Studio Kojima Productions 
Los Angeles wurde in Konami Los 
Angeles umbenannt, und selbst 
dessen Twitter-Account bekam 
eine Weiterleitung. 

Das Aus zwischen Kojima und 
Konami bedeutete gerade für die 
Angestellten des Studios schwe- 
re Einschnitte. Ihre unbefriste- 


„Wenn die Zeit kommt, würde ich gerne einen 
Film machen. Das wäre wahrscheinlich kein 
Blockbuster, kein Mega-Film, sondern eher 


ein Independent-Film.“ 


Hideo Kojima, Spieledesigner und Erfinder der Metal Gear-Serie 


mehr möglich gewesen sein, wie 
die japanische Website Game- 
spark berichtete. Außerdem war 
es ihnen nicht mehr erlaubt, frei 
für Metal Gear Solid 5 zu werben 
oder gar darüber zu sprechen. Na- 
hezu zeitgleich wurde der Schrift- 
zug „A Hideo Kojima Game“ von 
der offiziellen Produktseite von 
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Legendar: Psycho Mantis aus dem ersten Metal Gear Solid hat einige Tricks auf Lager, So 
„liest“ er die Spielstände der Memory Card aus und erkennt darauf andere Konami-Spiele. 


ten Verträge wurden in begrenzte 
Zeitverträge umgewandelt. Ein In- 
sider erklärte gegenüber dem US- 
Magazin Gamespot: „Nachdem 
wir Metal Gear Solid 5 fertigge- 
stellt haben, werden Herr Kojima 
und das obere Management-Team 
Konami verlassen. Sie sagten, ihr 
Vertrag endet im Dezember.“ Ko- 
jima auf der anderen Seite beton- 
te weiterhin, dass er „zu 100 Pro- 
zent in die Entwicklung des Spiels 
involviert sein werde“ und, dass er 
willig sei, „es zum besten Spiel zu 
machen, das ich bisher entwickelt 
habe“. 

Bereits in der Vergangen- 
heit hatte sich Hideo Kojima be- 
reits dahingehend geäußert, dass 
Metal Gear Solid auch ohne ihn 
existieren könne. Anlässlich des 
25-jährigen Jubiläums der Serie 
meinte er beispielsweise: „Es ist 
leider eine Tatsache, dass ich die 
Reihe nicht weitere 25 Jahre lang 
betreuen kann. Jedoch könnte ich 


mir vorstellen, dass — mit neuen 
Talenten an der Spitze — die Serie 
leicht ein weiteres Vierteljahrhun- 
dert lang bestehen könnte.“ Die- 
se Tatsache könnte nun schneller 
eintreten als gedacht, denn Kona- 
mi kündigte wenige Zeit später 
bereits an, neue Metal Gear So- 
lid-Teile entwickeln zu wollen und 
sucht dafür auch schon per Inter- 


net-Stellenanzeigen nach geeig- 
netem Personal. 


Der, der nicht genannt wird 

Offiziellwurde Kojima vom Execu- 
tive Content Officer zum Director 
of Kojima Productions degradiert. 
Ein Abstellgleis, wie sich heute 
herausstellt. In der Folgezeit zwi- 
schen März und April 2015 lösch- 
te Konami nach und nach alle 
Hinweise auf Kojima Productions; 
das Logo des Studios verschwand 
von den Homepages. Infolge die- 
ser Geschehnisse machten im- 
mer mehr Gerüchte die Runde, 
das auch Silent Hills eingestellt 
werden könnte. Guillermo del 
Toro bestätigt den Stopp der 
Entwicklungsarbeiten mit dem 
Tweet: „Das (Spiel, Anm. d. Red.) 
wird es leider nicht geben und das 
bricht mir mein fettiges Herz.“ 
Auch der aus der TV-Serie The 
Walking Dead bekannte Schau- 
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i Ein weiteres Markenzeichen: Mithilfe der Kartons könnt ihr euch dem Sichtfeld der 


spieler Norman Reedus, der ei- 
gentlich eine tragende Rolle hät- 
te übernehmen sollen, zeigt sich 
„total enttäuscht“ und hofft da- 
rauf, dass Silent Hills doch noch 
irgendwie realisiert werden kön- 
ne. Hideo Kojima hält sich derweil 
mit eigenen Aussagen zurück und 
bleibt sogar der Preisverleihung 
des japanischen Spielemagazin 
Famitsu fern. 

Weitere Indizien für den Koji- 
ma-Konami-Zwist: Auf dem Ende 
Mai veröffentlichten Cover zu Me- 
tal Gear Solid 5 taucht der Name 
„Kojima“ oder „Kojima Produc- 
tions“ nicht mehr auf. Konami 
sitzt die Sache aus und begrün- 
det die Vorgänge mit „Umstruk- 
turierungen hin zu einer zentra- 
leren Organisation“ Mitte Juli 
verkündete Akio Otsuka, die japa- 
nische Stimme von Big Boss und 
Solid Snake, dass Kojima Produc- 
tions — also Konami Los Angeles 


vorbeilaufenden Wachen entziehen, sofern ihr euch in dem Moment nicht bewegt. 


— vollständig von Konami aufge- 
löst wurde. Eine Bestätigung da- 
für gab es bislang allerdings noch 
nicht. 

Einer der Gründe für die Tren- 
nung der beiden Parteien soll laut 
der japanischen Komponistin 
Rika Muranaka, die untere ande- 
rem Songs für drei Metal Gear-Tei- 
le erstellt hat, das liebe Geld sein: 
Wie die Dame in einem Interview 
mit „Metal Gear Central“ ausplau- 
derte, sei Hideo Kojima zwar einer 
der derzeit besten Spieledesig- 
ner der Welt und ein Perfektionist, 
wenn es um seine Spiele gehe, 
ihm würde es aber an Geschäfts- 
sinn fehlen. So habe er regelmä- 
Big Terminverschiebungen in Kauf 
genommen, die den börsenno- 
tierten Konzern viel Geld gekos- 
tet hätten. Weiterhin habe Koji- 
ma beispielsweise für eines seiner 
Spiele 40 Songs komponieren las- 
sen, von denen letztlich aber kei- 


m m | 
Hi, Hideo! 
In Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes gibt es 
die bockschwere Nebenmission „Agentenret- 
tung“. In dieser gilt es, niemand Geringeren 
als Hideo Kojima zu retten. Je nachdem, 


wie gut ihr die Mission abgeschlossen habt, 
bewertet Easter Egg Kojima euren Erfolg mit 


einem schnippischen Kommentar, warum ihr 
so lange gebraucht habt — oder eben einem 
„Das war perfekt!“ Und zur Belohnung grinst 
euch im Auswahl Men fortan statt Big Boss 
der Metal-Gear-Solid-Erfinder höchstpersön- 
lich im Helikopter an. 


Neue Freiheit: The Phantom Pain bietet erstmals eine . 
komplett offene Spielwelt mit vielen Nebenschauplatzen: 


ner im fertigen Produkt zu hóren 
war — die Rechnung für diese Auf- 
tragsarbeit musste Konami aber 
dennoch begleichen. 

Kojima selbst hátte laut Mu- 
ranakas Aussagen aber ebenfalls 
Grund zur Klage gehabt: So soll 
er zwar ein groBzügiges Monats- 
gehalt kassiert haben, er sei als 
Produzent jedoch nie unmittel- 
bar am Erfolg seiner Produkte be- 
teiligt gewesen — etwas, das zum 
Beispiel US-Publisher oft anders 
handhaben. 

Verschwórungstheoretiker 
bekommen mit einem in Ground 
Zeroes versteckten Easter Egg 
jedenfalls neues Futter. Wer näm- 
lich alle versteckten Symbole der 
Spieleserie findet und lóscht, bei 
dem bedankt sich der virtuelle 
Hideo für die Unterstützung. Ob 
es sich dabei um einen netten 
Gag oder wirklich — wie es eini- 
ge Websites behaupten — ,einen 
virtuellen Mittelfinger in Rich- 
tung Konami“ handelt? Das 
soll jeder für sich selbst 
entscheiden. 


MGS - auch ohne Hi- 
deo Kojima möglich? 
Gute Nachrichten 
gibt es aber derweil 
dennoch: Guillermo 
del Toro bestätig- 
te gegenüber IGN, 
dass er und Koji- 
ma weiterhin gute 
Kumpels sind und 
— viel wichtiger — 
gemeinsam an et- 
was arbeiten, das 
aber nichts mit 
Silent Hill zu tun 
haben wird. Das 
macht auch Sinn, 
sind die beiden doch 
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quasi Leidensgenossen: del Toro 
versuchte lange vergeblich, Video- 
spiele zu entwickeln. Und Kojima 
liebt Filme, konnte dort aber bis 
dato nie Fuß fassen — auch wenn 
es etliche Angebote gab. Gerade 
im Bezug auf del Toros Aussage, 
er wolle in Zukunft nicht mehr im 
Videospielbereich tätig sein, darf 
man sehr gespannt sein, inwiefern 
die beiden künftig zusammenar- 
beiten werden. Und vor allem wo- 
ran. 

So unschön und unwürdig das 
Ende der Zusammenarbeit zwi- 
schen Konami und Hideo Kojima 
gewesen sein mag, so scheint sich 
die Welt also doch irgendwie wei- 
terzudrehen: Konami will weiter- 
hin neue Metal Gear Solid-Teile 
entwickeln und Kojima wird in Zu- 
kunft sein eigenes Ding machen. 
Mit ein wenig Glück folgen auf die 
Schlammschlacht endlich wieder 
bessere Zeiten — so wie es beide 

Seiten eigentlich verdient ge- 
habt hätten. Doch gerade für 
Konami bleibt abzuwarten, 

ob sich das 
Unternehmen 
mit dieser Art 
von schlechter 

Publicity — langfris- 
tig wirklich einen Ge- 
fallen getan hat und 
wie sich das Gan- 
ze auf die Zukunft 
von Metal Gear So- 
lid auswirkt. Ob Me- 

tal Gear auch ohne 

Kojima weiter be- 
stehen kann? Primär 
hängt das von der 
Qualität kommender 
Serienteile ab und letzt- 
lich werden die Herzen 
der Fans entscheiden. 
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‘test play“ 


Meinung 
„Der starke Verwesungs- 1 


geruch sollte Warnung ‘= a 
genug sein.“ 


Peter Bathge Redakteur » 


Launch-Titel einer neuen Konsole werden ja gern 
mal über Gebühr abgefeiert. Anders kann ich mir 
die vergleichsweise hohen Wertungen der Ninten- 
do-Magazine für diese maue Zombie-Hatz nicht 


erklären. Den Launch-Bonus hat Zombi ohne U drei 
Jahre spater zum Gliick nicht mehr und im Vergleich 
mit einem ähnlich angelegten, indizierten PS4-Spiel 


von Techland (ihr wisst, welches ich meine) ist die 


Lieblosigkeit des Designs erschreckend. Bestes Bei- 
spiel ist für mich die erstaunliche Tatsache, dass es 
tatsächlich nur eine (!) Animation für den Nahkampf 


gibt. Keine Schlagkombos, keine Spezialangriffe, 
nichts. Und das, wo ich 90 % meiner Zeit mit dem 
Einschlagen von Zombie-Köpfen verbringe! Pfui! 


4 Termin: 18. August 2015 

Hersteller: Ubisoft 

Entwickler: Straight Right 

© USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
И | Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 
720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 
War schon vor drei Jahren angestaubt und wirkt 
inzwischen ähnlich attraktiv wie Gammelfleisch. 
SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Furchteinflößende Zombie-Schreie, aber die 
deutschen Sprecher klingen wie Schlaftabletten. 


BEDIENUNG 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 22,25 GByte (erforderlich) 


Der zweite Bildschirm des Wii-U-Gamepads wird 
ebenso vermisst wie eine Schleichfunktion. 


EINZELSPIELER BHP rr 3 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (2 Stufen) 
Wer die dümmlichen, ewig gleichen Nahkämpfe 
12 Missionen lang aushält, ist gut 15 Stunden 
lang beschäftigt. 


PRO & CONTRA 

© Spannender Survival-Aspekt 

CH Stellenweise ordentliche Atmosphare 
Story platschert vor sich hin 
Stupides Kampfsystem 
Keine Schleichfunktion 


Gruselige Gammel-Grafik 
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Wertung & Fazit 


Spielt lieber das eine 
Zombie-Spiel, das wir 
nicht nennen dürfen! 


54 | 10.20 play^ 


Verwester, als die Polizei erlaubt: Diesen Gegnern müsst ihrerst iden Helm Von a 
Kopf schlagen, bevor ihr sie mit Nahkampf- oder Schusswaffen verletzen könnt.” х 


Ubisofts einstigem Wii-U-Launch-Titel fehlt mehr als nur ein U. 


EGO-SHOOTER | Zombi ist das ak- 
tuell beste Untoten-Spiel ... das ihr 
ohne Umwege über Importhändler 
oder Ausweisvorlage kaufen könnt. 
Denn ein indizierter Zombie-Ti- 
tel aus Polen steckt diese lieblose 
PS4-Umsetzung eines drei Jahre 
alten Wii-U-Spiels in allen Belan- 
gen in die Tasche. 


Lieblose Portierung 

Das Alter merkt man Zombi an, 
die Grafik wäre selbst einem PS3- 
Spiel peinlich. Zusammen mit 
der Framerate von 30 Bildern pro 
Sekunde wird schnell deutlich, 
dass Ubisoft null Arbeit in den 
Port gesteckt hat. Während ihr im 
ZombiU-Original ängstlich den 
Blick zwischen Fernseher und Con- 
troller-Bildschirm schweifen lasst, 
um Inventar und Minimap im Auge 
zu behalten, blockieren diese Ele- 
mente auf der PS4 einfach den hal- 
ben Bildschirm, wenn aufgerufen. 


Stumpf und öde 

Inhaltlich gibt’s wenig Neues, noch 
immer spielt ihr eine Reihe von 
Überlebenden in einem von Zom- 
bies überrannten London. Die Story 
ist kaum der Rede wert und wird 
durch blasse Charaktere wie den un- 
entwegt labernden Prepper vorange- 
trieben, der euren Fortschritt über 


Kameras verfolgt. Segnet ihr das Zeit- 
liche, wacht ihr in der Haut eines an- 
deren Überlebenden auf. Anschlie- 
Bend müsst ihr euren zum Zombie 
gewordenen Ex-Helden eurer wert- 
vollen Ausrüstung mit Gewalt entle- 
digen. Wer unterwegs stirbt, verliert 
ähnlich wie in Dark Souls alles. Ein 
eigentlich spannendes Konzept, das 
für Nervenkitzel sorgt — wahlweise 
auch im Permadeath-Modus. 

Umso unverständlicher, dass es 
keine Möglichkeit gibt, sich den Wi- 
dersachern unerkannt zu nähern 
oder sie lautlos zu umgehen. Denn 
es fehlt ein Schleich-Button. Zudem 
ist die Bewegungsfähigkeit des Hel- 
den eingeschränkt, springen und 
kriechen lässt sich nur an vorgege- 
benen Stellen. Immerhin könnt ihr 
die Untoten mit Leuchtraketen an- 


Ha 07 
иё "чү N 


locken und so intelligent in Fallen 
steuern, etwa ausgelegte Minen. 
Meist stehen aber auf Dauer er- 
müdende Nahkämpfe gegen die an- 
stürmenden Zombiehorden auf dem 
Programm. Mit dem Cricketschlä- 
ger führt ihr die immer gleiche Ani- 
mation aus und haut den dummen 
Gegnern so lange auf den Schädel, 
bis sie endlich zu Boden gehen. Das 
ist mangels Abwechslung schon 
nach wenigen Minuten stinklang- 
weilig, da helfen auch Schusswaf- 
fen und zwei im Vergleich zur Wii U 
neue Nahkampfinstrumente nicht. 
Dumm: Die Startausrüstung lässt 
sich partout nicht ablegen, Pisto- 
le und Cricketschläger nehmen 
stets einen der 14 knappen Inven- 
tarplätze ein, selbst wenn ihr schon 
längst besseres Zeug besitzt. PB 


Blitzdings: Einige Untote verfügen über Spezialfähigkeiten. 
Brennen tun sie aber alle, Molotowcocktails sei Dank. 


Alle Bilder: play* 


DOWNLOAD 
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Space-off: Selten sind Gefechte so übersichtlich wie dieses. Allerdings sollten wir 
auch nicht so frei zwischen drei Gegnern herumfliegen, wenn wir überleben wollen. 


Roguelike-Action im All von den Skulls of the Shogun-Machern. 


ACTION | Sternenkriege haben wir 
ja schon einige erlebt — in Sci-Fi- 
Klassikern wie Star Wars, Star Trek, 
Battlefield Earth oder Howard the 
Duck. Der Space-Shooter Galak-Z: 
The Dimensional erweitert das An- 
gebot um eine weitere Variante. Ihr 
verkörpert dabei den jungen Kampf- 
piloten A-Tak, der als einer der we- 
nigen Überlebenden der Rebellen- 
armee quasi die letzte Hoffnung im 
Kampf gegen das bösartige Impe- 
rium darstellt. Präsentiert wird die 
Story in Anime-artigen Zwischen- 
sequenzen, Charaktere und Raum- 
schiffe erinnern dabei an Trickserien 
wie Captain Future oder Saber Rider 
— nicht die schlechtesten Einflüsse! 


Ganz schön en rogue! 

Anders als es der Look vermuten 
lässt, ist Galak-Z kein klassischer, 
arcadiger Shooter. Stattdessen wird 
taktisches Vorgehen belohnt: Nur 
wer sich langsam und bedacht durch 
die Levels arbeitet, Gegner anlockt, 
womöglich sogar voneinander trennt 
und Boost, Schubdüsen und Aus- 
weichrolle geschickt einsetzt, geht 
siegreich aus den Kämpfen hervor. 
Und auch das Erforschen der hin- 
tersten Winkel lohnt sich, denn hier 
findet ihr Upgrades für euer Schiff 


und dessen Waffensysteme oder 
Credits. Wer hingegen blind durch 
die Levels zum nächsten Zielpunkt 
rast, verpasst nicht nur lohnenswer- 
te Goodies, sondern segnet auch 
sehr schnell das Zeitliche. Und das 
ist dann gleich doppelt bitter, denn: 
Galak-Z verbindet die Space-Action 
mit Roguelike-Elementen, unter an- 
derem Permadeath. Segnet A-Tak 
bei seinen Weltall-Ausflügen das 
Zeitliche, müsst ihr von vorn begin- 
nen. Es gibt hier jedoch ein paar Ein- 
schränkungen, damit Weicheier wie 
Chris nicht gleich das Handtuch wer- 
fen. Erstens: Für gesammelte Crash- 
Münzen könnt ihr euch ein Continue 
kaufen. Dann dürft ihr den aktuellen 
Level neu starten, müsst euch aber 


sesa SCHILDÜBERLADLUNG 
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eure Upgrades an einer versteck- 
ten Rettungskiste wieder abholen. 
Zweitens: Selbst wenn ihr doch neu 
startet, bleiben euch freigeschaltete 
Upgrades im Shop erhalten. Wohl- 
gemerkt: im Shop! Ihr müsst sie 
euch also erst für gesammeltes Alt- 
metall wieder neu kaufen. Nicht be- 
nutzte Crash-Münzen aus dem letz- 
ten Durchgang verwandelt ihr beim 
Neustart übrigens in besagtes Alt- 
material, als kleine Starthilfe sozu- 
sagen. Diese Neustart-Mechanik 
zusammen mit dem taktisch-knacki- 
gen Schwierigkeitsgrad sind es dann 
auch, die dafür sorgen, dass die vier 
Akte von Galak-Z mit ihren stets neu 
generierten Levels nicht so schnell 
langweilig werden. SL 
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Onkel-Emma-Laden: Nachdem ihr im Prolog den Handler gerettet hat, bietet er euch 
Upgrades an = sowohl in den Levels per Shuttle als auch auf eurem Heimatkreuzer; 


play? test 


Meinung 

„Viel anspruchsvoller 
als es auf den ersten 
Blick aussieht. Gut so!“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich mag ja Roguelike-Spiele, auch wenn ich dabei 
oft vor Frust am liebsten den Controller durch die 
nächstliegende Betonwand schleudern würde. 
Doch irgendwie schaffen es die guten Vertreter des 
Genres trotzdem, mich zu einem weiteren Anlauf 
zu motivieren. Galak-Z zählt zu diesen Artgenossen. 
Das liegt zum einen am etwas aufgeweichten 
Upgrade-System, das mich nicht jedes Mal vor 
komplett vollendete Tatsachen stellt, zum anderen 
am großartigen Artdesign, das mich als jemand, 
der mit Saber Rider vor dem heimischen Röhren- 
fernseher aufgewachsen ist, extrem anspricht. Und 
der taktischere Anspruch steht dem Space- 
Shooter-Genre auch ganz gut zu Gesicht. 


Galak-Z: The Dimensional 


Termin: 5. August 2015 
Hersteller: Sony 


РЕГАТЕ Д Entwickler: 17-Bit 
USK-Freigabe: nicht geprüft 
Preis: 19,99 Euro | Cross-Buy 

GRAFIK ЕЕЕ ЕЕЕ ee) 

720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Schicker Anime-Look, der sich durch das ganze Spiel 
zieht; tolle Effekte; ab und an etwas unübersichtlich 


SOUND PT a} 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Zur Optik passender Animeserien-Sound; gute 
deutsche und englische Sprecher 


BEDIENUNG Me eeeerrs 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Downloadgröße: ca. 4,9 GByte (erforderlich) 


Knifflige, aber dennoch recht eingángige Steue- 
rung; TOLLE Menüs ... echt jetzt 


EINZELSPIELER dud dd 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (stufenlos) 


Vier Akte mit jeweils mehreren zufallsgenerierten 
Levels; da ihr oft von vorn beginnt, langt das aber 
als Umfang allemal. 


PRO & CONTRA 
С) Motivierende Roguelike-Elemente 
@D Sehr cooler Anime-Stil 
CH Uberraschend taktisches Gameplay 
CH Cooles Upgrade- und Beutesystem 
In Massengefechten etwas unübersichtlich 


Nicht sonderlich einsteigerfreundlich 


Wertung & Fazit 


9 3 Kniffliger Weltall-Shooter 


mit Roguelike-Elementen 
play? 55 


und tollem Grafikstil 


E 
EE 


test рау“ = 


Licht und jede Menge Schatten: Die tollen Beleuchtungseffekte tragen enorm 
zur Gruselatmosphäre bei — wie etwa hier Mike vor dem verlassenen Sanatorium. 


Until Dawn 


Nach einigen Verschiebungen ist Sonys Horror-Abenteuer endlich da! 


INTERAKTIVER FILM | Acht Ju- 
gendliche fahren zu einer ent- 
legenen Berghütte. Diese liegt 
auf einem Berg, der einst India- 
nern gehörte, von alten, herunter- 
gekommenen Minenschächten 
durchzogen ist und ein verlasse- 


nes Sanatorium beherbergt. In ei- 
ner Gegend, in der vor genau ei- 
nem Jahr schon zwei ihrer Freunde 
spurlos verschwanden und inzwi- 
schen für tot erklärt wurden. WAS 
SOLL DA SCHON SCHIEFGEHEN? 
Nun... jede Menge. 


Spiel Film! 

Wer nämlich die Berichterstat- 
tung — und damit meinen wir vor 
allem unsere famose Vorschau in 
der letzten Ausgabe — verfolgt hat, 
weiß, dass Until Dawn in die Kerbe 
klassischer Slasher-Filme schlägt 


PS4-EXKLUSIV 


* | 


und der Teenie-Truppe bald diver- 
se Killer auf den Hals hetzt. Mitt- 
lerweile haben wir den Ноггог- 
Streifen zum Mitspielen mehrfach 
durchgezockt und sind somit in der 
Lage, auch die letzten Fragen auf- 
zuklaren. 


Samantha „Sam“ 
Heimlicher Hauptcharakter des Spiels (weil mit Bruder der beiden seit dem Prolog vermissten 


Hayden Panettiere wohl am prominentesten 
besetzt); die wohl mitfühlendste und erwach- 
senste Person der Gruppe 


Die Gore-reichen Acht 


4 


Joshua „Josh“ 


Schwestern Hannah und Beth; seinem reichen 


Hollywood-Dad gehört die Lodge; ist immer 


noch vom Tod der Schwestern mitgenommen 


Jessica „Jess“ 

Neue Freundin von Chris; typisches dummes 
Cheerleader-Blondchen, das egal wie ihr spielt 
als Erstes Kontakt mit dem „Bösen“ hat; wirkt im 
engl. Original übrigens deutlich sympathischer 


Michael „Mike“ 

Ex-Freund von Emily, neuer Freund von Jess — 
Stress also vorprogrammiert; nimmt die Rolle 
des obligatorischen Frauenhelden und Drauf- 
gängers ein; hält sich leider für lustig 
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Fangen wir mit der wichtigsten an: 
Wie viel Spiel steckt denn in Until 
Dawn? Und hier müssen wir kon- 
statieren: nicht viel. Ahnlich wie 
Quantic Dreams Heavy Rain oder 
Beyond: Two Souls sieht sich Un- 
til Dawn eher als interaktive Ge- 
schichte — wer also ein knackiges 
Adventure oder gar eine Game- 
play-Bombe erwartet, wird ent- 
täuscht werden. Wer allerdings die 
eingangs erwähnten Titel bereits 
mochte, dürfte sich gut unterhalten 
fühlen. Die spielerischen Elemente 
beschränken sich dann auch da- 
rauf, mit den Charakteren herum- 
zulaufen, Dinge mit der R2-Taste 
zu untersuchen und andere Din- 
ge mit X zu benutzen. Das ist we- 
der anspruchsvoll noch adrenalin- 
fördernd, sieht man von den im 
Vergleich zur Konkurrenz doch er- 
freulich zeitkritischen Quicktime- 


| Hunde, wollt ihr ewig leben? Diese Frage stellt sich auch Mike an dieser Stelle. 
Vielleicht wäre es aber eine gute Idee, nicht auf einen Wolf einzuprügeln ... 


Events einmal ab. Selbst Kampf- 
szenen, die sich vor allem im 
letzten Drittel des Spiels häufen, 
werden so gehandhabt, dass das 
Geschehen verlangsamt und ihr 
mit eurer Waffe nur noch zielen und 
abdrücken müsst. Das ist trotz ab- 
laufendem Timer so großzügig in- 
szeniert, dass ihr schon absichtlich 
danebenschießen, -stechen oder 
-hacken müsst — was allerdings 
oftmals auch die bessere Wahl ist. 


Wer die Wahl hat, wird gequält 

Apropos Wahl: Davon habt ihr in 
den zehn Kapiteln beziehungswei- 
se rund acht Stunden der Story jede 
Menge. Denn wie schon Heavy Rain 
zieht Until Dawn den gróBten Teil 
seiner Faszination aus der gut er- 
zählten (aber vor Horror-Klischees 
triefenden) Geschichte, deren Ver- 
lauf ihr zigmal durch kleine und 
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Mit einem blauen Auge davongekommen: Im Abspann seht ihr noch einmal di 
“Tode der Teenies. Die Überlebenden werden von der Polizei interviewt — stimmig! 


e А 


große Entscheidungen verändern 
könnt. Allerdings geht das Spiel 
dabei nicht so weit, wie wir das in 
der letzten Vorschau noch gemut- 
maßt hatten: Die immer verstö- 
render werdenden Psychiater-Sit- 
zungen zwischen den Kapiteln, in 
denen euch ein dezent gruseliger 
Dr. Hill (fantastisch: Peter Storma- 
re) mit existenziellen Fragen kon- 
frontiert, bestimmen nicht die Art 
der Bösewichter, auf die ihr trefft. 
Vielmehr dienen die Sitzungen ei- 
nem anderen Zweck, den wir euch 
hier natürlich nicht spoilern wollen. 
Nur so viel: Bis zum Ende hin haben 
wir gerätselt, was es mit dem See- 
lenklempner auf sich hat und durch 
wessen Augen wir das Ganze über- 
haupt sehen. 

Die wirklich wichtigen Entschei- 
dungen trefft ihr stattdessen im 
Verlauf der normalen Handlung. 


Allerdings seht ihr erst nach eurer 
Wahl, ob der Weg, den ihr gerade 
eingeschlagen habt, den Ausgang 
der Geschichte beeinflusst. Näm- 
lich dann, wenn das Symbol für 
den Schmetterlingseffekt einge- 
blendet wird. Kurz zur Erklärung: 
Als Schmetterlingseffekt bezeich- 
net man ein Theorem innerhalb der 
Chaostheorie (Gruß an Jeff Gold- 
blum an dieser Stelle), das besagt, 
dass eine kleine Entscheidung an 
einer Stelle große, scheinbar nicht 
damit zusammenhängende Aus- 
wirkungen an einer anderen Stel- 
le haben kann. Oder metaphorisch 
ausgedrückt: dass der Flügelschlag 
eines Schmetterlings in Brasilien 
einen Tornado in Texas auslösen 
kann. Aufs Spiel übertragen bedeu- 
tet das, dass selbst die nichtigs- 
te Entscheidung in den ersten Ka- 
piteln den Unterschied zwischen 
Leben und Tod am Ende der Sto- 
ry ausmachen kann. Ob das jetzt 
in der Praxis wirklich so hundert- 
prozentig funktioniert, lässt sich 
nach zweieinhalb Durchgängen na- 
türlich nicht gänzlich bestätigen, 


Emily 

Ist nun mit Matt zusammen, hegt aber womög- 
lich noch Gefühle für den Ex Mike; Bilderbuch- 
Zicke, die sich selbst am wichtigsten ist und 
jeden blöd anmacht oder herumkommandiert 


Matthew „Matt“ 

Das obligatorische Sport-Ass; hat die Tendenz, 
krankhaft eifersüchtig zu sein, ist aber neben 
Sam am vernünftigsten und am ehesten in der 
Lage, einen kühlen Kopf zu bewahren 


Ashley 

Ein Nerd-Mauerblümchen darf natürlich auch 
nicht fehlen; beste Freundin von Chris und 
heimlich in ihn verknallt; ist als gefühltes Küken 
in der Gruppe schnell mit den Nerven am Ende 


Chris 

Witzbold und Sprücheklopfer vor dem Herrn, 
oftmals auch in unpassenden Situationen; ist 
seinerseits auch in Ashley verknallt, traut sich 
aber nicht, den ersten Schritt zumachen 
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Mein lesttagebuch 


Until Dawn stellt euch regelmäßig vor die Wahl, 
doch auch der Test an sich verlangte uns jede Menge 
1 Entscheidungen ab — wie dieses Zeitdokument belegt. 


Donnerstag, 13. August, 10:31 Uhr 


Jippie! Die Testversion von Until Dawn trudelt ein. Spiele ich im Büro oder fahre ich nach Hause? 
Ich entscheide mich für das Büro, da ich noch ein paar Mails nebenbei beantworten will. Blöde 
Idee, denn zum Zocken komme ich kaum, da mich Chris mit seinen Geldsorgen nervt. Soll ich 
ihm etwas Geld leihen? Ich entscheide mich für die Antwort „Geh halt ausnahmsweise mal was 
arbeiten, du Memme. Mir doch egal, ob du seit drei Tagen nichts mehr getrunken hast!“ Mittags 
überrede ich Wolfgang, zu McKing zu fahren, obwohl er eigentlich nur zum Bäcker wollte. 


Donnerstag, 22. August, 152702 Uhr 


Lukas schlendert neben meinen Schreibtisch und stottert irgendetwas Gutturales. Ich glaube, 
er möchte, dass ich mitkomme. Sollte ich ihm in den Keller folgen? Ich murmle etwas von Ar- 
beit, nicke in Richtung Peter und drehe mich weg. Lukas zuckt mit den Schultern und wandert 
weiter. Komisches Volk, diese Österreicher. Wie dem auch sei: Auf dem Weg zur Kaffeema- 
schine stolpere ich über Chris. Er liegt ausgezehrt auf dem Boden und stammelt etwas von 
Wasser. Hm, helfen oder nicht helfen? Ich entscheide mich dafür und spucke ihm ins Gesicht. 


Fre God LY. August, 257 Uhr 


Tolle Sache, eigentlich wollte ich heute daheim bleiben, um in Ruhe die Testversion zu spielen. Lei- 
der ist Wolfgang über Nacht krank geworden, weil er sich an irgendeinem Burger den Magen ver- 

dorben hat. Ich fahre also widerwillig ins Büro. Da ich spät dran bin, nehme ich das Auto und nicht 
die U-Bahn. Im Büro angekommen, sieht mich Chris angewidert an. Was habe ich ihm bitte getan? 


Freitag, 24. August, 19:09 Uhr 


Peter ist noch nicht im Büro. Ich könnte ja mittags kurz mit dem Auto bei ihm vorbeischauen? 
Nein, das wäre übertrieben. Stattdessen packe ich Uwe ein und fahre zur Dönerbude. Als wir wie- 
derkommen, ist auch Chris verschwunden. Wir entschließen uns, nach ihm zu suchen, bevor das 
mitgebrachte Essen kalt wird. Ich übernehme den Keller, Uwe und Lukas schicke ich ins Archiv. 
Im Keller finde ich eine Blutspur, Peters Pullover und ein 10-Cent-Stück, das meine Aufmerksam- 
keit sofort auf sich zieht. Hey, cool, jetzt hab ich genug Geld für eine Cola aus dem Automaten. Auf 
dem Weg nach oben bemerke ich, dass der Fahrstuhl kaputt ist und ich die Treppe nehmen muss. 


Fre God LY. August, LP:43 Uhr 


Als ich oben angekommen bin, läuft mir Chris über den Weg. Ich frage ihn, ob er auch etwas essen 
möchte oder immer noch pleite ist. Chris sagt, dass ich mir das Essen sonstwohin schieben kann. 
So ein Rüpel, was soll das denn? Dann läuft er in Richtung Aufzug, im Weggehen höre ich ein lautes 
Scheppern. Bestimmt wieder die Baustelle draußen. Da in der Küche niemand hockt, schlendere 
ich in Richtung Archiv. Gerade als ich es betreten will, tritt der blutverschmierte Lukas aus der Tür 
und sagt, dass Uwe schon nach Hause gefahren ist. Ich bin zwar etwas skeptisch, aber glaube ihm 
schlussendlich. Komisches Volk, diese Österreicher. Auf Lukas’ Frage, wo Chris denn sei, antworte 
ich ihm, dass er den Aufzug nach unten genommen hat. Beim Essen höre ich wieder dieses metal- 
lische Scheppern. Echt nervig, diese dämlichen LKWs. 


Freitag, LY. August, 15:46 Uhr 


Hm, niemand mehr hier, anscheinend schon alle nach Hause gefahren. Na ja, dann mache ich 
auch Feierabend — zu Hause kann ich wenigstens endlich in Ruhe Until Dawn testen. 


Tr H? 


THE ALBERTA POST 
9 Januar 1952 


REPORTER AUF BLACKWOOD 
MOUNTAIN ANGEGRIFFEN 


BLACKWDOO PINES, AB - Ein 
Reporter des Alberta Bugle 
wurde gestern von 
Sicherheitskräften des 
Blackwood-Sanatonums 
angegriffen und anschließend 
Ins Krankenhaus eingewiesen 
Chuck Bernstein, ein Leitender 
Nachrichtenreportet weilte die 
Bergarbeiter interviewen, die 
am Dienstag unter 
dramatischen Umstanden 
wurden Die Männer 
waren unter Tage für über drei 


Besserwisser: Je mehr Hinweise ihr fi findet, desto rn könnt ihr Situationen 
einschätzen und womöglich eure Haut retten. Haltet also Ausschau! ә 


Scroller 
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EIGENSCHAFTEN BEZIEHUNGS- 


STATUS 


EHRLICH ASHLEY 
MILFSBEREIT CHRIS 
IO = GI 
TAPFER JESS 
ROMANTISCH 1058 
NEUGIERIG matt 
MIKE 


Beziehungsstatus: es ist kompliziert — fast jede Handlung im Spiel beeinflusst eure 
Beziehung zu den anderen Figuren. Auch das kann tiber Leben und Tod entscheiden. 


komplett unterschiedliche Uberle- 
benden-Teams lassen es aber zu- 
mindest vermuten. Während näm- 
lich bei uns Sam, Chris, Jessica 
und Matt lebend entkamen, erleb- 
ten beim zeitgleich spielenden Kol- 
legen Sam, Mike, Emily und Josh 
den Abspann. Die Entwickler hal- 
ten also ihr Versprechen, dass jeder 
der acht Charaktere den Fängen 
des Killers entkommen kann, Ash- 
ley starb bei beiden Durchgängen 
durch unsere eigene Blödheit. Bei 
einer Person können wir uns aller- 
dings nicht so ganz vorstellen, dass 
es ein „richtiges“ Happy End gibt. 
Wir lassen uns auch hier aber gern 
von weiteren Spieldurchgängen ei- 
nes Besseren belehren. 

Ebenfalls wichtig: Die Entschei- 
dungen, die ihr trefft, beeinflussen 
auch die Beziehungen der Charak- 
tere untereinander. Und auch hier 
gilt: Das kann über Leben und Tod 
entscheiden. Braucht Person A 
etwa Hilfe, wird sich Person B, die 
zuvor von A vielleicht beleidigt oder 
geschlagen wurde, sicher zweimal 


überlegen, ob sie nicht-lieber ihre 
eigene Haut rettet. 

Zweiter Faktor, der das Über- 
leben eurer Protagonisten beein- 
flusst, ist übrigens eure Sorgfalt. 
Wer die Spielwelt gründlich durch- 
forstet statt einfach nur mit Scheu- 
klappen durchzuhuschen, findet 
nämlich vielerlei Dinge. Da wären 
zum Beispiel indianische Schmet- 
terlingstotems, die euch mit einer 
Vision über eine womögliche Zu- 
kunft „belohnen“. Meist seht ihr 
dabei nur, wie einer der Protago- 
nisten das Zeitliche segnet oder 
verletzt wird. Wer die Szenen aller- 
dings im Hinterkopf behält, kann 
besagte Situationen später im 
Spiel wiedererkennen und eventu- 
ell noch reagieren. 

Anderes Beispiel für Fundsa- 
chen: die sogenannten Hinwei- 
se. Alle naselang stolpert ihr über 
Zeitungssauschnitte, Fotos, Brie- 
fe, aber auch Fotoapparate und 
andere Gegenstände. Die dienen 
zum einen dazu, mehr über die 
Hintergrundgeschichte des düste- 
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© 
RUHIG 7 


Bleib ruhig, Emily. 


MATT , 


ZURECHTWEISEN 


Reiß dich zusammen! 


AL d 


Matt Einsatz: Emily verbringt die erste Spielhäfte damit, absolut jeden 
anzuzicken. Zeit also, dass sie mal jemand zurechtweist! Oder "т? 


геп Bergs zu erfahren, zum ande- 
ren aber auch als zusätzliche Ent- 
scheidungshilfe. Denn hat man 
mehr Informationen, kann man na- 
türlich auch Situationen viel bes- 
ser einschätzen. In seltenen Fällen 
lassen sich die Gegenstände so- 
gar einstecken und später als Waf- 
fe oder Hilfsmittel einsetzen. Wer 
hätte in einer kniffligen Situation 
mit einem Psychokiller nicht gern 
eine Machete am Gürtel? 


Die äußeren Werte 

Da aber die größte Entscheidungs- 
freiheit nichts bringt, wenn es in Sa- 
chen Inszenierung hapert, hat sich 
Sony vor allem in optischer Hin- 
sicht alle Мйһе gegeben. Die Cha- 
rakteranimationen, speziell was die 


Gesichter anbelangt, sind fantas- 
tisch und setzen in Sachen Perfor- 
mance Capturing neue Maßstäbe. 
Besonders Hayden Panettiere als 
Sam und Peter Stormare als Psy- 
chiater sind groBartig eingefangen. 
Ein paar Ausnahmen gibt es hier al- 
lerdings auch, speziell Jessica und 
Chris driften des Öfteren ins un- 
canny valley ab. Mitunter sorgt das 
Gelächle der beiden für mehr Gru- 
sel als es jeder Psychokiller jemals 
könnte. Dafür überzeugt wiederum 
der Rest der Grafik. Die Spielumge- 
bungen mit ihren festen Kamera- 
perspektiven sind hübsch designt, 
vor allem die dynamischen Be- 
leuchtungseffekte unterstreichen 
noch einmal die bedrohliche Stim- 
mung der Horror-Story. 


Dr. Graus: Die Sitzungen beim Psychiater werden von Mal zu Mal Сто: 
surrealer und verstörender. Nur er hat durchweg gut lachen. 
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An der Soundfront sind.die Gefühle 
schon etwas gemischter. Die Musik- 
und Sounduntermalung passt wun- 
derbar zur Gruselthematik, die engli- 
schen Sprecher machen ihre Sache 
gut. Figuren wie Emily klingen zwar 
dezent unsympathisch, es passt je- 
doch zu ihrer Charakterisierung im 
Spiel. Bei der deutschen Synchro 
hat man jedoch vor allem bei Jessi- 
ca und Emily ins Klo gegriffen. Bei- 
de hätten wir lieber eigenhändig er- 
würgt statt sie dem Psychokiller zu 
überlassen. Mike und Chris sind im- 
merhin noch erträglich, der Rest ist 
gut. Etwas befremdlich fällt auch 
der eigenwillige, seltsam unrhythmi- 
sche Titelsong aus, aber das ist wohl 
— wie so vieles an Until Dawn — Ge- 
schmackssache ... SL 


„sehr unterhaltsam, 
aber sicher nicht 
jedermanns Sache." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


“2 
Ich mochte bereits Heavy Rain und Beyond: Two 
Souls, insofern stort mich die relative Gameplay- 


Armut von Until Dawn nicht sonderlich. Denn die 
Geschichte ist zwar voller Slasher-Klischees, aber 
gut erzählt und bietet vor allem genug Entschei- 
dungen, dass ich mir nicht wie ein reiner Zuschauer 
ohne Einflussmöglichkeit vorkomme. Vor allem die 
Tatsache, dass ich wirklich jeden der Teenies zu ret- 
ten vermag, aber auch jeder umkommen kann, lädt 
zudem geradezu zu mehreren Spieldurchgängen ein, 
auch wenn die grobe Story samt Twists natürlich 
nach dem ersten Durchgang kein Geheimnis mehr 
ist. Wer mit interaktiven Filmen aber nichts anfan- 
gen kann, sollte auch hiervon die Finger lassen. 


Termin: 26. August 2015 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Supermassive 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy[ ] 


GRAFIK addu 


720p 1080p optionaler 3D-Modus[ | 


Tolle Lichteffekte, schicke Umgebungen, starke 
Charaktermodelle (mit wenigen Ausnahmen) 


SOUND PT TT 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Sehr gute Sounduntermalung, gute englische Spre- 
cher, deutsche Synchro mit Licht und Schatten 


BEDIENUNG Huaaaaarnnm7 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 39 GByte (erforderlich) 


Recht knackig-knappe Quicktime-Events, solide, 
aber etwas behábige Steuerung 


EINZELSPIELER dud ddr 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 


Die Story mit ihren zehn Episoden unterhált für 
rund acht Stunden, bietet mit zig Entscheidungs- 
wegen aber jede Menge Wiederspielwert. 


PRO & CONTRA 
Sehr viele Entscheidungen samt Folgen 
Gut erzáhlte, aber leicht klischeehafte Story 
Grafisch wirklich äußerst ansprechend 
Tolle Soundkulisse, gute engl. Sprecher ... 
..., deutsche Synchro aber mit Schwächen 


Sehr wenig Gameplay, nicht allzu fordernd 
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Interaktiver Horror-Film 
mit vielen Entscheidun- 
gen, aber wenig Gameplay 


—————— 
== 


test play* 


Meinung 


„Wer auf Charakterent- 
wicklung Wert legt, der 
spielt lieber Diablo 3." 


Marc-Carsten Hatke* Redakteur, 


Diablo- und Torchlight-Spieler, die ein umfangrei- 
ches Item-System gewohnt sind, werden Gauntlet 
langfristig nicht viel abgewinnen können. Es gibt 
kaum Charakterentwicklungsmöglichkeiten, sieht 
man von den freischaltbaren Fähigkeiten einmal ab. 
Diese hätte man auch gleich zu Beginn verfügbar 
machen und den Charakter-Fortschritt stattdessen 
an ein Erfahrungspunkte- oder Item-System 
koppeln sollen. So verliert Gauntlet, vor allem für 
Einzelspieler, sehr schnell an Reiz. Nicht zuletzt, 
weil man hier die Langzeitmotivation — abgesehen 
von den täglichen Herausforderungen im Kolosse- 
um — mit der Lupe suchen muss. Wer mit Freunden 
auf Monsterhatz geht, hat deutlich mehr Spaß! 


Gauntlet Slayer Edition 
Termin: 11. August 2015 
Hersteller: Warner 
Entwickler: Arrowhead 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy 


TTT aaa 
720plv| 1080р м] optionaler 3D-Modus 
Statische, oft zickige Kamera, die das Geschehen in 
Iso-Perspektive darstellt; ordentliche Grafikeffekte 
SOUND COOCOO agaa: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Krachende Soundeffekte, eintönige Hintergrund- 
musik und nur rudimentäre Sprachausgabe. 
BEDIENUNG шшййшйшшшггг7 
Remote Play |V] Cross-Play| |Cross-Save v 
Installationsgröße: 1.7 GByte (erforderlich) 
Wie bei Diablo 3: Klassische Hack&Slay-Steuerung, 


Fertigkeiten löst man über Aktionstasten aus. 
EINZELSPIELER ddl" г 6 


Schwierigkeitsgrad: mittel 


Verhältnismäßig eintöniger Solomodus: Die Jagd 
durch Dungeons lebt davon, dass man zusammen 
mit Freunden Siegstrategien entwickelt. 


MEHRSPIELER dud 8 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Mit Freunden auf der Couch oder über das 


Internet: die Gauntlet Slayer Edition macht 
vor allem im Multiplayer-Modus richtig Spaß. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Online und lokal: coole Mehrspieler-Action 


Ә 
Ә 


GRAFIK 


Motivierendes Monsterklopp-Gameplay 

Langzeitmotivation durch diverse Spielmodi 
Stellenweise ungünstige Kameraführung 
Unzureichendes Balancing im Kolosseum 


Eintöniger Solomodus 


Wertung & Fazit 


* Marc-Carsten Hatke ist Online-Redakteur für pcgames.de 
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SCHÁDELMÜNZEN| 


Fragwürdige Bezeichung: Im Endlos-Modus begeben wir uns in immer tiefere Katakomben, bis wir keine 
Schädelmünzen mehr zum Wiederbeleben haben und das Abenteuer dann doch ein jähes Ende findet. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Bislang 
war das Action-RPG Gauntlet nur 
für den PC erhältlich, als S/ayer 
Edition erscheint die Neuauflage 
des Arcade-Klassikers von 1985 
jetzt endlich auch für die PS4. Ihr 
habt in Gauntlet die Wahl zwischen 
mehreren Spielmodi, die sich stark 
voneinander unterscheiden. Der 
Story-Modus unterhált den Spie- 
ler mit einer mehrstündigen Kam- 
pagne. Im Endlos-Modus begeben 
sich ein bis vier Teilnehmer in zu- 
fällig generierte Welten, die im- 
mer schwieriger werden, je tiefer 
man in die Katakomben vordringt. 
Im Kolosseum tritt man táglichen 
Herausforderungen entgegen und 
versucht, so vielen Gegnerwellen 
wie móglich standzuhalten. Da- 
bei winken vor allem Zierwerk-Bo- 
ni wie Umhánge als Belohnung. 
Für welchen Modus man sich auch 
entscheidet, die Wahl fállt stets auf 
eine von vier Klassen: Krieger, Wal- 
küre, Elf (Jäger) und Magier. Die 
fünfte Klasse, den Nekromanten, 
gibt's für 4,95 Euro im PSN. 

Etwas enttáuschend: Gaunt- 
let bietet kaum Entwicklungsmóg- 
lichkeiten für den Charakter. Es ist 
nicht móglich, Gegenstánde oder 
Waffen aufzusammeln und aus- 
zurüsten, wie man es von Diablo 


So verzichten. Dafür kónnen wir 


gegen gesammelte Goldmünzen 
neue Fertigkeiten freispielen, die 
wir dauerhaft nutzen kónnen. Das 
ist für ein Action-Rollenspiel ein- 
deutig zu wenig! 

Ziel des Spiels ist stets das Auf- 
steigen im Level. Allerdings ist da- 
mit der Dungeon-Level und nicht 
der Charakter-Level gemeint. Der 
einzige Balken, den man füllen 
kann, ist die Anzeige für Schádel- 
münzen. Diese kónnen für Wieder- 
belebungen eingesetzt werden. 
Haben wir alle verbraucht, ist das 
Spiel vorbei. Diesen Balken füllen 
wir durch das Erledigen von Geg- 
nern. Reicht uns das nicht aus, 
kónnen wir zu Beginn eines neu- 
en Levels eine zusátzliche Münze 
kaufen. Da die Gold-Vorráte aber 
begrenzt sind, müssen wir uns oft 
zwischen Heilung und Wiederbele- 
bung entscheiden. 
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Gauntlet Slayer Ed. 


Vier Helden, Verliese voller Monster & jede Menge Action 


Gruppenzwang 

Gauntlet punktet vor allem im 
Mehrspieler-Modus. Ob wir lokal 
oder Uber das Internet mit Kumpa- 
nen oder Fremden spielen, bleibt 
uns überlassen. Auch ein „ge- 
mischtes Doppel“, bestehend aus 
Freunden und Random-Mitspie- 
lern, ist möglich. Im Rahmen unse- 
res Tests haben wir die meiste Zeit 
im Endlosmodus verbracht. 

Hier begibt man sich in zahlrei- 
che Katakomben und trifft auf im- 
mer stärkere Gegner. Vor allem in 
der Gruppe ist Zusammenarbeit 
gefragt, daher ist es ratsam, dass 
jeder Mitspieler die Fertigkeiten 
seiner Klasse beherrscht. Wer ger- 
ne im Team spielt und sich vom 
fehlenden Itemsystem nicht ab- 
schrecken lässt, der wird durch die 
Gauntlet: Slayer Edition viele Stun- 
den gut unterhalten. MH 


Gutes Klassiker-Remake, r 
das aber nur mit Freun- oder Torchlight (PC) kennt. Auf ein „ып __ Pee. 
dem ne Spaß WE Skillsystem muss der Spieler eben- Jäger, Krieger, Walküre oder Zauberer? In Gauntlet können wir un: 


von vier Klassen entscheiden. Die fünfte gibt es für 4,95 Euro im Shop: 


www.playvier.de 
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DER COMPUTEC 
GAMES AWARD 


Checkt jetzt die Gewinner auf 
2awarcl.cle! 
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ADVENTURE | Die englische 
Grafschaft Shropshire County im 
Herbst des Jahres 1984: Bun- 
te Blatter fallen von den Baumen, 
während helle Sonnenstrahlen 
durch die Wipfel brechen. Al- 
les ist ruhig und friedlich. Und al- 
les könnte so schön sein, gäbe es 
nicht diese lästige Apokalypse, die 
sämtliche Menschen ausgelöscht 
hat — nur wir sind aus unerfind- 
lichen Gründen noch am Leben. 
Es scheint, als hätte eine Katastro- 
phe Shropshire heimgesucht, al- 
lerdings wird offen gelassen, was 
genau passiert ist. Zu Beginn des 
Spiels haben wir auch keinerlei An- 
haltspunkte, wer unsere Spielfigur 
überhaupt ist und was ihn an die- 
sen Ort gebracht hat. Darüber hi- 
naus ist der Protagonist stumm, er 
kommentiert das Erlebte nicht. 
Everybody’s gone to the Rap- 
ture ist ein sehr simpel gestricktes 
Adventure: Gameplay-Mechaniken 
wie Rätsel, Kämpfe oder Dialoge 
suchen wir vergeblich. Auch die In- 
teraktionsmöglichkeiten sind sehr 
beschränkt, wodurch die Steue- 
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de Za А 2 EU аы BES 
e gibt keine Gameplay-Mechaniken wie Rätsel, Kämpfe oder Dialoge. Б 
P un Everybody's gone to the Rapture Кёппеп wir nur laufen, Türen öffnen und Tongeräte abspielen. 


rung extrem simpel ausfällt. Mit X 
öffnen wir Türen und spielen Ton- 
geräte wie Radios oder Aufnah- 
megeräte ab. Mitnehmen dürfen 
wir leider nichts, ein Inventar gibt 
es nicht. In Sachen Beweglichkeit 
sind wir ebenso eingeschränkt. Un- 
ser Held kann nicht springen, aber 
zumindest durch Drücken der R2- 
Taste sprinten — wenngleich der 
Geschwindigkeitszuwachs sich 
kaum bemerkbar macht. 


Erste Schritte 

Wir machen uns in Egoperspekti- 
ve auf den Weg und erforschen die 
Umgebung. Bald stoßen wir auf 
eine kleine Hütte, die sich in unmit- 
telbarer Nähe befindet. Dort liefert 
uns ein Radio erste Informationen 
dazu, was hier eigentlich passiert 
ist, und darüber, dass es neben 
diesem Radiosignal noch ein wei- 
teres geben soll. Unsere Neugier 
ist geweckt und so schauen wir uns 
in der kleinen Hütte etwas genauer 
um. Wir entdecken viele typische 
Gegenstände aus den 80ern, un- 
ter anderem einen C64-ähnlichen 


Mysterium: Zeitschriften, Notizbücher und Tongeräte liefern immer 
wieder Hinweise, was in der englischen Stadt Shropshire vorgefallen ist. 
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Computer, der sich sogar einschal- 
ten lässt. Aus den Lautsprechern 
dröhnt eine Stimme, während 
ein flackerndes, schwarzweißes 
Bild in Endlosschleife abgespielt 
wird: „One-Four, Zero-Four, Zero- 
Eight ...“ Was diese Worte zu be- 
deuten haben, erschließt sich uns 
(noch) nicht, wir fühlen uns aber 
an die mysteriöse Zahlenfolge aus 
der Serie Lost erinnert. Uns fällt 
zudem eine Landkarte auf, die äu- 
Berst detailliert die gesamte Um- 
gebung zeigt, jeder Weg ist einge- 
zeichnet, jeder Fluss erkennbar. 
Mitnehmen kann man das gute 
Stück aber, wie oben angedeutet, 
nicht. Sie ist auch mehr Zierwerk 
als echte Hilfe. 


Wenig Interaktionsmöglichkeiten 
Nach dem Verlassen der Hütte ist 
nicht wirklich klar, wie es weiter- 
geht. Weil es in Everybody’s gone 
to the Rapture keinerlei Richtungs- 
angaben, kein Inventar und auch 
keine aufrufbare Ingame-Karte 
gibt, bleibt uns nichts weiter übrig, 
als einfach der Reihe nach alle in- 


Everybody’s gone to the Rapture 


Wie fühlt es sich an, der letzte Mensch auf der Welt zu sein? 


teressanten Orte in Sichtweite ab- 
zuklappern. Der Titel macht schon 
nach wenigen Minuten den Ein- 
druck, mehr Walking-Simulator als 
echtes Adventure zu sein. Ob das 
auf längere Sicht unterhaltsam ist? 

Was uns aber sofort auffällt, 
ist die insgesamt gelungene Op- 
tik: Everybody’s gone to the Rap- 
ture läuft mit der mächtigen Cry- 
Engine: Vegetation und Gebäude 
werden detailliert dargestellt, 
Licht- und Schatteneffekte sind 
erstklassig. Dazu kommen zumeist 
scharfe Texturen und eine enorme 
Weitsicht. Lediglich ein paar flim- 
mernde Kanten und Ruckler trü- 
ben den Spielspaß etwas. 

Wir setzen unsere Erkundung 
fort und stehen plötzlich vor einem 
glitzernden Objekt. Eine Einblen- 
dung gibt uns den Hinweis, dass wir 
den Controller in die richtige Rich- 
tung drehen müssen, um eine Akti- 
on auszulösen. Wir werden mit ei- 
ner kurzen Story-Sequenz belohnt, 
bei der man nur die angedeuteten 
Silhouetten von zwei Menschen 
erkennt, die sich miteinander un- 


www.playvier.de 
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Hübsch: Die Grafik von Everybody's gone to the Rapture ist dank Cry-Engine 
sehr gelungen. Jedes einzelne Blatt wird samt Bewegung am Boden dargestellt. 


terhalten. In ihrem Gesprach geht 
um die Griinde fiir die Absperrung 
der Stadt und eine „Sache“, die im 
Umlauf ist. Nach einigen weiteren 
Begegnungen mit solchen leuch- 
tenden Punkten, die stets einen 
Blick in die Vergangenheit erlau- 
ben, wird klar, dass es sich hierbei 
um das einzige Gameplay-Element 
von Everybody’s gone to the Rap- 
ture handelt. Man soll sich ganz auf 
die Geschichte konzentrieren und 
sich dabei nicht von anderen Fea- 
tures ablenken lassen. Das klingt 
langweilig, macht aber erstaunlich 
viel Spaß. Nicht zuletzt, weil die 
passenden Soundeffekte und eine 
erstklassige deutsche Synchro mit 
richtig guten Sprechern für eine 
stimmige Atmosphäre sorgen. 


Fast wie Lost: Die Story 

In den kommenden Stunden sau- 
gen wir jeden Hinweis auf, laufen 
quer durch die Stadt, erkunden 


Häuser und lauschen den Erinne- 
rungsfragmenten. Wir beobach- 
ten zwei Mütter in einem Park, die 
sich über tote Vögel in ihrem Gar- 
ten unterhalten, welche vielleicht 
der Auslöser für eine Seuche sein 
könnten. Wir finden im Wartezim- 
mer des einzigen ansässigen Arz- 
tes blutige Taschentücher auf dem 
Boden und bekommen so den 
Hauch einer Ahnung, was in Shrop- 
shire vorgefallen sein könnte. 

Eine Sache nervt dabei ziem- 
lich: Eine Übersicht über die bis- 
her gefundenen und noch feh- 
lenden Story-Puzzleteile suchen 
wir im Spiel vergebens. So bleibt 
uns nichts anderes übrig, als die 
Geschichte mühsam in unserem 
Kopf zusammenzusetzen. Eben- 
falls unschón: Storysequenzen 
lassen sich nur einmal abspielen. 
Wir hätten uns zudem gewünscht, 
dass unser Entdeckerdrang etwas 
mehr belohnt wird. Man darf nur 


3 І 
Klick mich!: Aktivierbare Storyszenen in Form von tanzenden X 
Lichtern geben Einblick in die Hintergrundgeschichte des Spiels: 


www.playvier.de 


story-relevante Gebáude betreten 
und auskundschaften. Bei allen 
anderen dürft ihr lediglich durch 
die Vorhánge linsen. Sauer aufge- 
stoBen sind uns auch die langen 
Laufwege und die kaum wirksame 
Sprintfunktion. Falls ihr wirklich al- 
les erforschen wollt, was die Spiel- 
welt bietet, habt ihr lange Mársche 
vor euch. Wer sich auf Everybody's 
gone to the Rapture jedoch kom- 
plett einlásst, dem werden sol- 
che Unzulänglichkeiten nicht groß 
auffallen. Der Titel bietet auch kei- 
ne Kämpfe oder ein aufgesetztes 
Skill-System, um Spannung zu er- 
zeugen. Selbstverständlich wollen 
wir euch nicht verraten, was es mit 
der Katastrophe auf sich hat und 
wohin die Geschichte den Spieler 
am Ende führt. Wir fühlten uns in 
den etwa sechs Stunden durch- 
weg gut unterhalten und erlebten 
auch zahlreiche Gänsehautmo- 
mente. MH/WF 


Everybody’s Gone to the Rapture entführt den Spie- 
ler in eine authentische Welt mit einer packenden 


Geschichte, die bis zum Schluss motiviert. Die 
plastischen Soundeffekte sind ausschlaggebend für 
das Spielerlebnis, gerade weil man die Szenen mit 
Nichtspielercharakteren nicht sehen, sondern nur 
hören kann. Wer gerne hüpft, schießt, rätselt oder 
sammelt, ist bei Everybody's Gone to the Rapture 
vollkommen falsch. Story-Fans kommen in Lost- 
Manier voll auf ihre Kosten, denn jeder Schnipsel 
bringt den Spieler näher an die Auflösung der 
Geschichte. Mit einer Spielzeit von 4 bis 6 Stunden 
hat es sich aber recht schnell ausgespielt, bis dahin 
macht der Titel aber durchaus Spaß! 


Termin: 11. August 2015 
Hersteller: Sony 

Entwickler: The Chinese Room 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 20 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK aum Lal 
720p 1080p optionaler 3D-Modus| ] 


Gute Cry-Engine-Optik, leider nicht immer ganz 
flüssig. 


SOUND TTT Lal 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Atmosphárische Effekte, gelungene 
Sprachausgaben mit guten Sprechern. 


BEDIENUNG Meer 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save| | 
Installationsgröße: ca. 6 GByte (erforderlich) 


Kein Springen, kein wirkliches Sprinten. 
Die Laufwege sind oft frustrierend lang. 


EINZELSPIELER dud dd rr 7 
Schwierigkeitsgrad: Mittel 


Story-Modus mit mittlerem Schwierigkeitsgrad. Der 
Spieler muss sich alle Elemente selbst zusammen- 
suchen, es gibt keine Hinweise wie eine Karte. 


PRO & CONTRA 

@D Motivierende Story 
Offene, sehr detaillierte Spielwelt 
Stimmiger Sound, gute Sprachausgabe 
Storysequenzen laufen nur einmalig ab 
Keine Gameplay-Komfortelemente 


93 Wenig Interaktion mit der Umgebung 


* Marc-Carsten Hatke ist Online-Redakteur für pcgames.de 
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Meinung 


„Zugänglicher als auf 2 
dem PC, aber immer noch 
nichts für Anfänger.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Im November 2012 habe ich schon einmal probiert, 
mich auf dem PC in Planetside 2 hineinzufuchsen, 
warf aber nach ein paar Stunden entnervt das Hand- 
tuch. Mag daran liegen, dass ich mittlerweile zu alt 
bin, um Spiele zu „arbeiten“, das hatte sicherlich 
aber auch mit den mangelhaften Tutorial-Funktionen 
zu tun. Auf der PS4 verläuft der Einstieg deutlich 
entspannter, der Start Sektor ist ein guter Einfall. 
Allerdings bleiben nach wie vor viele Funktionen 
unerklärt, so dass viel Trial & Error vonnöten ist. Hat 
man die ersten paar Stunden allerdings überstan- 
den, die gröbsten Dinge verinnerlicht und vielleicht 


DOWNLOAD — 


Eein 


I MISSION EROBERN: 
STEUERUNGSKONSOLE- 
SKE-STATUS: GESICHERT 
EI 


yov, UN 


Many tanks: Der Lig! 


rper pep d 


ning-Panzer ist mit ein wenig Übung eine nicht zu. 


unterschätzende Waffe, sowohl in der Verteidigung als auch im Angriff, 


sogar ein paar Gleichgesinnte gefunden, motivieren 
die hin- und herwogenden Schlachten ungemein. 
Planetside 2 
B Termin: 23. Juni 2015 
f Hersteller: Sony 
| Entwickler: Daybreak Game C. 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: 0,49 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK LCCCOCOT aaay i 
720р м] 1080р! optionaler 3D-Modus 
Schicke MMOG-Welt, die aus Online-Zwangen па- 
türlich nicht allzu technisch anspruchsvoll ausfällt 
SOUND uuuuuMMFTr 7 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Gute Effekte, solide Sprachausgabe — an Genre- 
könig Battlefield reicht es aber nicht heran 
BEDIENUNG ` gg G 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Downloadgröße: ca 13,3 GByte (erforderlich) 
Trefferfeedback maximal solide, ansonsten Stan- 
dard. Viele Menüs, die kaum erklárt werden. 
EINZELSPIELER Mmm pp EEEFF - 


Telder tingelt, t viel ZU Vie 


MEHRSPIELER Sees 
Spieler online: viele Spieler offline: keine 


Die persistente Welt mit ihren Sektoren ist standig 
im Wandel, mitunter muss man sich die Action 
allerdings suchen; faires Itemshop-System. 


PRO & CONTRA 

D Persistente, riesengroBe Online-Welt 
Viel Fahrzeuge, Klassen und Waffen 

9 Gutes Shooter-Gameplay 

Faires Bezahlmodell inkl. Item-Shop 

In unorganisierten Gruppen fix frustrierend 


өэ Trotz Tutorial-Sektor wird nur wenig erklart 


Wertung & Fazit 


Guter, aber nicht 
allzu zuganglicher 
MMO-Shooter. 
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ONLINE-SHOOTER | Bereits seit 
fast drei Jahren hauen sich PC-Spie- 
ler in der virtuellen Welt von Planet- 
side 2 die Köpfe ein. Für alle Unwis- 
senden: Der Sci-Fi-Shooter aus dem 
Hause Sony ist ein richtiges MMOG, 
in dem ihr mit Tausenden anderer 
Spieler einen ewigen Dreifronten- 
Krieg bestreitet. Um das Hoheits- 
gebiet eurer Fraktion — ihr habt die 
Wahl aus den Rebellen des Neu- 
en Konglomerats, den imperialen 
Truppen der Terranischen Republik 
und den militanten Alien-Kuschlern 
der Vanu-Souveränität — zu vergrö- 
Bern, nehmt ihr auf einer riesigen 
Schlachtenkarte einzelne Sektoren 
ein, meist mit einer großen, befestig- 
ten Basis in der Mitte. Um derartige 
Eroberungsfeldzüge zu bewerkstel- 
ligen, stehen euch sechs Basisklas- 
sen, die ihr ähnlich wie in Battlefield 
und Co frei ausstatten könnt, sowie 
eine Vielzahl an Fahrzeugen vom 
leichten Quad bis hin zu Panzern 
und Jets zur Verfügung. 


Sektor-Tour 

Klingt chaotisch? Ist es auch. Vor al- 
lem für all jene, die damals bei der 
PC-Version am Start waren. Die warf 
den Spieler nämlich einfach mitten 
in den Krieg und erklärte ihm rein gar 
nichts. Wie ändere ich meine Klasse, 
wie rufe ich Fahrzeuge, wozu dienen 
die einzelnen Währungen - all das 
mussten sich PC-Soldaten damals 


selbst zusammenreimen. Hier macht 
die PS4-Version einiges besser. Bis 
Stufe 15 steht euch nämlich der Tu- 
torial-Sektor Koltyr zur Verfügung. 
Dort trefft ihr zum einen meist auf 
weitere Neueinsteiger und werdet 
nicht von Veteranen Uberrollt, zum 
anderen erhaltet ihr mehrere Quests, 
die euch mit den einzelnen Spiel- 
Features vertraut machen. So lernt 
ihr, Panzer zu beschwören, Teams 
zu bilden, Basen zu erobern und zu 
verteidigen, Jets zu fliegen und so 
weiter. Ein wenig Einarbeitung ist 
aber dennoch erforderlich, denn die 
Schlachten von Planetside 2 mögen 
zwar anfangs chaotisch wirken, ein 
eingespieltes Team oder eine tak- 
tisch kluge Aktion können aber mit- 
unter ganze Schlachtenverläufe ver- 
ändern. Ergo ist ein wenig Erfahrung 
vonnöten, wenn es darum geht, die 


d J т 9 
Und Мапи? Den Klasseneditor samt Währungssystem müsst ihr euch 
selbst zusammenreimen. Ist aber gar nicht so kompliziert, wie's aussieht. 
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Planetside 2 


Sonys MMO-Shooter mit Verzógerung nun auch auf PS4. 


richtige Vorgehensweise und Klasse 
zu wáhlen oder eine Schwachstelle 
in der Verteidigung zu nutzen. Da- 
mit ist Planetside 2 auch auf der PS4 
nichts für zwischendurch, sondern 
eher was für Shooter-Fans, die sich in 
ein Spiel hineinfuchsen wollen. Und 
für Leute mit starken Nerven, denn 
standardmäßig ist hier Friendly Fire 
aktiviert, was natürlich ungeschickte 
Naturen und Trolle auf den Plan ruft, 
die liebend gern auf das eigene Team 
feuern. Immerhin: Wer zu oft auf Ka- 
meraden schießt, darf ein paar Se- 
kunden gar nicht mehr den Abzug 
betatigen. Übrigens: Bis auf die für 
den Client fälligen 49 Cent ist Planet- 
side 2 kostenlos. Ihr kónnt allerdings 
das langwierige Sparen im Spiel 
durch Echtgeld-Einsatz im Shop um- 
gehen. Ein Muss ist das glücklicher- 
weise nicht. SL 
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ONLINE-ROLLENSPIEL | Un- 
glaublich, dass fast fünf Jahre 
nach dem ursprünglichen Release 
von Final Fantasy XIV mit Heavens- 
ward eine Erweiterung erschienen 
ist, die so weit entfernt von Version 
1.0 ist wie Uli Lommel von guten 
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Finale Fanta 


Heavensward halt, was Entwickler Square Enix versprochen 
hat, und bietet viele neue Inhalte, die FF X/V zu einem fast 
perfekten Online-Rollenspiel werden lassen. 


Filmen. Wir haben die Erweiterung 
getestet und wissen eigentlich gar 
nicht, wo wir anfangen sollen. Es 
gibt so unglaublich viel zu tun in 
Heavenswara! 

Fangen wir bei dem wichtigs- 
ten Kaufargument fiir Fans an: Die 


Explosiv: Bei den Fates fährt FF XIV krasse. Geschütze 
auf. Die Massenkämpfe sind jetzt noch bombastischer. 
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Geschichte setzt naht- 
los nach den hochdra- 
matischen Ereignissen 
des Updates 2.55 an und 
schickt Heldin Milky in die 
früher unerreichbare Stadt Ish- 
gard, die Spieler auch schon aus 


bekommen. Hier seht ihr einen Barden in Aktion. = n A 


eL 


www.playvier.de 
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Der normale Modus 


Im normalen Modus des neuen Alexander-Gordius-Schlachtzuges erbeutet ihr Tokens, die ihr 
für Gegenstände mit Item-Level 190 eintauschen könnt. Die vier Bosse sind nicht sonderlich 
schwer, sofern ihr die Mechaniken beherrscht. Den normalen Modus des Raids betretet ihr 
einfach per Inhaltssuche. Allerdings solltet ihr euch vorher informieren, welche Items für wel- 


Der n hlachtzug Alexander Gordios 


chen Gegenstand nötig sind — sonst ist Ärger in der Gruppe vorprogrammiert. 


ACEP B 
SICH (== E 
STUFE 60 y e Götterdämmerung 


BARDE i d 


| 18 An laufenden Einsätzen teilnehmen Sprache F 


omnmgvEmmx 


“ТШ Gótterdámmerung - Ravana 
ш Götterdämmerung - Bismarck 
ш Singularitats-Reaktor 
(2) Zenit der Gótter - Bismarck 


Q sescihiedbumg 
Die Kolonie der Gnath verfügt üt 
Bewusstsein, dessen Stránge bei 
zusammenlaufen. So fiel es dem 
vergleichsweise leicht, seine Ge 
und Ravana, den Herrn des Kriec 
Mit ihm an ihrer Spitze begehren 
die Drachen auf, um ihr Herrschi 
erweitern. Um Hraesvelgr zu err 
den Primae gemeinsam mit Ysay 


Der Savage-Modus 


Der Savage-Modus von Alexander ist nur etwas für wirkliche Hardcore-Spieler. Es gibt zwar 
keine Beschránkung des Item-Levels beim Eintritt in den Raid, jedoch ist schon für den 
ersten Trash-Gegner Faust eine durchschnittliche Schlachtzug-DPS von 6.500 Schadens- 
punkten nötig. Dafür könnt ihr aber Items mit Gegenstandsstufe 210 erbeuten. Allerdings 
bekommt ihr aus jedem Abschnitt pro Woche nur ein Teil der neuen Ausrüstung. 


der ersten Version von Final Fanta- 
Sy XIV kennen. 

Dazu müssen wir etwas aus- 
holen: Das Wolkenschloss stand 
2010 sinnbildlich für die verfehl- 
te Entwicklungspolitik von Square 
Enix und die leeren Versprechun- 
gen, die den Fans vor dem desas- 
trósen Release der Version 1.0 
gemacht wurden. So standen wir 
damals am Rand einer Schlucht in 
der Region Coerthas. In weiter Fer- 
ne am Horizont die Stadt Ishgard 
in voller Pracht. Da war sie, so un- 
erreichbar und wir (meine Gilden- 
kollegen und ich) fragten uns be- 
stándig, wann Square Enix endlich 
die Tore zur Stadt óffnen würde 
oder neue Patches bráchte. Unter 
den Hardcore-Fans bestand tat- 
sáchlich auch nach dem Release 


Fein japanisches Spiel. Hier etwa ein knuffiger Baum: 


www.playvier.de 


noch der Irrglaube, dass Square 
Enix bereits Quests und viel mehr 
Gebiete ins Spiel eingebaut hat- 
te, es lediglich eines magischen 
Updates bedurfte, um die Inhalte, 
unter anderem auch Ishgard, end- 
lich freizuschalten. Im Forum wur- 
de diesen Wahnvorstellungen dann 
eines Tages vernünftigerweise Ein- 
halt geboten. 

Ein Spieler hatte sich mittels 
Hacking-Tool Zugang zur Brücke 
verschafft, die nach der Über- 
querung in den Zugangsweg nach 
Ishgard mündete. Dort stellt er 
verdutzt fest, dass nur die Vorder- 
seite der Stadt existierte, näm- 
lich als einfaches Bitmap am Ho- 
rizont. Aber zugegebenermaßen 
war Square Enix die Illusion ge- 
lungen. Es sah von Weitem tat- 


sächlich so 
aus, als ob dort У 
schon eine fertig Ф... C3 
modellierte Pixel- | 
stadt stünde. 


Zuriick in die Zukunft 

Fast fünf Jahre später erfor- 
schen wir nun mit unserem 
Helden selbst Ishgard und 
können es kaum fassen. Aus 
dem Bitmap ist eine echte Stadt 
geworden, die sicherlich nicht nur 
uns optisch umhaut. Die Stadt be- 
sticht durch eine unglaubliche Liebe 
zum Detail und einen im Vergleich 
zur restlichen Welt von A Realm 
Reborn deutlich düstereren, mit- 


/ ] 
Storylastig: Ihr kämpft wieder gegen Primae. Das hier GC 
zwar kein Primae, die Dame spielt dennoch eine Rolle? 
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ASTROLOGIE — HEILER 


Der neue Heiler in Final Fantasy XIV: Heavensward nutzt 
im Kampf eine spezielle Mechanik, bei der er Karten aus- 
spielt, um so die Mitspieler am Leben zu halten. Er ist ein 
wenig schwerer zu spielen als etwa ein Weißmagier und 
aktuell aufgrund von einigen Balance-Problemen noch 
nicht ganz so gut wie seine anderen Heiler-Kollegen. Für 
Anfänger empfiehlt sich der Astrologe nicht, denn ihr 
müsst dafür die Boss-Mechaniken noch besser verinner- 


` MASCHINIST — DPS 


Der Maschinist ist ein Fernkampf-Schadensausteiler wie 
auch der Barde. Er ist sehr abhängig von seinen Procs, das 
heißt seinen zufällig ausgelösten schadensverstärkenden 
Effekten, und ist deswegen nicht immer vorne mit dabei, 
was den Schadensausstoß betrifft. Sollten aber seine 
Zusatzeffekte ausgelöst werden, dann verursacht er viel 
Schaden. Diese Spielmechanik macht ihn aber zu einem 
weniger zuverlässigen Damage-Dealer als andere Klassen, 


DUNKELRITTER — TANK 


Der Dunkelritter ist der dritte neue Job im Bunde und füllt 
die Rolle des Tanks aus. Der Tank kann seinen Schadens- 
ausstoß stark erhöhen, um die Aggro zu halten — dafür 
verliert er aber beständig Mana. Um den Dunkelritter zu 
spielen, ist sehr viel Mikromanagement vonnöten. Der 
neue Tank ist daher eher etwas für Spieler, die schon eine 
andere Tankklasse kennen und sicher im Umgang mit Bos- 
sen sind. Besonders wichtig ist es, immer ein Auge auf die 


licht haben. Trotzdem macht der Astrologe eine tolle Figur. 


dafür ist er flexibler in Bosskämpfen. 


Mana-Regeneration zu haben. Ein Barde kann helfen. 


telalterlicheren Look. Zurück zur 
Story: Die ersten Hauptszenario- 
Quests führen durch die weitläu- 
figen Stadtbezirke und stellen die 
neuen Protagonisten vor, die ih- 
ren Kollegen aus der vorangegan- 
genen Hauptstory in nichts nach- 
stehen und ebenso interessant 
wie vielschichtig sind. Wir verzich- 
ten hier ausdrücklich auf Spoiler, 
denn die Wendungen in der Sto- 
ry sind mal wieder ziemlich krass 
— die Überraschung und das ver- 
dutzte Gesicht möchten wir euch 
nicht nehmen. So viel nur: Es gibt 
ein Wiedersehen mit lieb gewonne- 
nen Figuren aus — einfach spielen, 
denn das Storytelling ist ausge- 
zeichnet. Die Ansage von Square 
Enix, dass mindestens 50 Stunden 
Spielzeit in der Erweiterung für die 
Hauptmissionen draufgehen, war 
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nicht übertrieben. Allerdings muss 
man auch dazu sagen, dass wir auf 
dem Weg durch die Story auch vie- 
le Nebenquests erledigt haben, da- 
mit wir auf die nötige Erfahrungs- 
stufe für die nächste Hauptquest 
kommen. Die Nebenmissionen fal- 
len zwar im Vergleich zur Mainsto- 
ryline ein wenig ab, wir haben uns 
aber zu keinem Zeitpunkt gelang- 
weilt. Manchmal nervt die Renne- 
rei über die Karte — oder die Suche 
nach Mogrys! -, allerdings freu- 
ten wir uns dann umso mehr, als 
wir endlich nach vielen gelaufenen 
Meilen die begehrte Fluglizenz für 
die Region bekamen. 


Endgame-Party! 

Und dafür muss man in Final Fan- 
tasy XIV: Heavensward doch 
ein wenig arbeiten — was nichts 


Schlechtes ist. Die Suche nach 
Windätherquellen macht Spaß. Zu- 
sätzlich ist der Abschluss verschie- 
dener Missionen nötig, um letzt- 
endlich alle 15 Windäther für ein 
Gebiet zusammenzubekommen. 
Das erste Mal in die Luft zu star- 
ten war ein unbeschreiblich cooles 
Gefühl. Nach dem Abschluss einer 
weiteren Quest dürfen dann auch 
der Gesellschafts-Choco sowie der 
dicke Bruder Chocomoppel abhe- 
ben. Das Fliegen ist in den riesi- 
gen neuen Gebieten von Heavens- 
ward eine echte Erleichterung. So 
lassen sich die neuen Einträge im 
Sightseeing-Log einfacher finden 
und in manchen Arealen tun sich 
auch Gebiete auf, die vorher mit 
dem Bodenmount nicht erreichbar 
waren und in denen es dann wieder 
neue Quests gibt. 


Als hätte man mit dem Level sei- 
ner Hauptklasse nicht schon ge- 
nug zu tun, brachte Heavensward 
mit dem Astrologen, dem Ma- 
schinisten und dem Dunkelrit- 
ter auch noch drei neue Jobs für 
jede Rolle in die Gruppe, die auf 
Stufe 30 starten und eigene Klas- 
senquests haben. Mehr Informa- 
tionen zu den neuen Jobs findet 
ihr übrigens im Kasten oben auf 
der Seite. Besonders angetan hat 
es uns der Maschinist. Da wir mit 
unserem Hauptcharakter, einem 
Barden, schon einen Fernkämp- 
fer spielen, kommt der Baller- 
mann unserem bisherigen Spiel- 
stil am nächsten. Jeder neue Job 
bringt auf seine Art Abwechslung 
ins Klassengefüge von FF XIV und 
überzeugt mit einer jeweils ein- 
zigartigen Spielweise. Alle neuen 


Ka 


IW. раумег.ае 


Das Böse schläft nie: Diesen finsteren Gesellen trefft ihr im Verlauf, 
der Geschichte. Unbedingt selbst spielen! i 


Jobs stellen eine sinnvolle Ergan- 
zung für Final Fantasy XIV dar und 
werden das Raid-Meta sicherlich 
noch aufmischen. 

Apropos Raids: Inzwischen 
ist der neue Alexander-Gordi- 
os-Schlachtzug erschienen, der 
vom Schwierigkeitsgrad irgend- 
wo zwischen dem Syrcus-Turm 
und den Verschlungenen Schat- 
ten von Bahamut angesiedelt ist. 
Die ersten Erfolge hat Heldin Mil- 
ky bereits für sich verbucht, aber 
das war ganz schön schwer — der 
neue Raid hat es vor allem im Sa- 
vage-Modus in sich. 

Wo wir schon beim Dungeon- 
Thema sind, es gab weitere An- 
passungen für den Duty Finder 
und die verschiedenen Inhalts- 


' 
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Roulettes mit neuen Belohnun- 
gen und neuen Marken. 


Wo soll ich anfangen? 

Es gibt einfach unglaublich viel 
zu tun: Jagd auf Elite-Monster, 
Sightseeing, das Handwerk wur- 
de super aufgewertet, die bei- 
den neuen Primae in verschiede- 
nen Schwierigkeitsgraden Ravana 
und Bismarck jeweils im norma- 
len und im extremen Modus. Auch 
acht Wochen nach dem offiziellen 
Release bleibt also noch so viel zu 
erkunden und zu entdecken, zu 
leveln und zu handwerkeln. Was 
wir bisher von Final Fantasy XIV: 
Heavensward spielen konnten, 
übertrifft das Originalspiel A Re- 
alm Reborn deutlich — Square 


Enix fahrt hier eine echte De- 
luxe-Erweiterung auf. Die Liste 
mit Neuerungen und Anderungen 
ist ellenlang und bietet für jeden 
Spielertypen etwas. Ob Quester, 
Schlachtzügler, Erkunder oder 
Handwerker — Square Enix ver- 
steht es wie fast keine zweite 
Firma, ihre Spieler glücklich zu 
machen, und katapultiert Fina/ 
Fantasy XIV damit in den Olymp 
der MMOGs, wo es — wer hátte 
das nach dem Debakel im Jahr 
2010 gedacht? — neben World of 
Warcraft das einzige richtig groBe 
und erfolgreiche Abo-MMORPG 
ist. Definitiv alles richtig gemacht, 
Square Enix — wir freuen uns jetzt 
schon auf Patch 3.1, der die Ge- 
schichte weiterführt. MBF 
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Meinung 
„Ich weiß nicht, wo “ 
ich anfangen soll — > Le 
FF XIV ist riesig!“ = 


Мапа Beyer-Fistrich Redakteurin 


Ich bin ein Fan der ersten Stunde und habe trotz 
aller Probleme immer an das Spiel geglaubt. 
Umso mehr freut es mich, dass sich das Risiko 
der kompletten Neuentwicklung so für Square 
Enix ausgezahlt hat und jetzt mit Heavensward 
sogar die erste Erweiterung erschienen ist. So 
viele geile Inhalte, ein fliegender Chocomoppel, 
neue Story-Missionen, drei neue Klassen, ein 
neues spielbares Volk, die Wolkenstadt Ishgard 
... Wie lange habe ich darauf gewartet ... und der 
Maximal-Level 60 sowie der neue Alexander- 
Schlachtzug ... Ich weiß ehrlich gesagt nicht, 
wo ich anfangen soll. Mit Heavensward ist Final 
Fantasy XIV noch größer und noch schöner! 


Final Fantasy XIV 


m Termin: 23. Juni 2015 
Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Square Enix 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 

Ў Preis: ca. 35 Euro | Cross-Buy 


NTT me) 


720plv| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Dank HD-Auflösung ist FF XIV ein wahrer Augen- 
schmaus und der PC-Version ebenbiirtig. 


SOUND TTT 7 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch/japanisch 


Sprachausgabe begleitet die Haupt-Quest. 
Sprecher nicht immer passend. 


BEDIENUNG Meee o 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 30 GByte (erforderlich) 


Sehr eingángige Controller-Steuerung trotz viele! 
Skills und Aktionen. 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer 


Für Spieler, die Heavensward vorwiegend ohne 
Begleitung erleben wollen, gibt es unzáhlige 
Missionen, Minigames und Handwerk. 


MEHRSPIELER iui d d d d d d E 10 
Spieler online: 4-24 in Gruppen Spieler offline: - 
Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade in Raids 

und Dungeons. Hardcore-Spieler haben einen 
eigenen Modus. 


PRO & CONTRA 


С) Fünf neue Gebiete, Hunderte Missionen 


GRAFIK 


© Wunderschöne Grafik 

& Ab sofort fliegende Reittiere! 

@- +) Neuer Raid und viele Dungeons 
@D. Hauptstory unterhält für 50 Stunden 


ө 


Kein Add-on-Zugang fiir Neueinsteiger 


Wertung & Fazit 
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Ein grandioses Online- 
RPG fiir die PS4. Auf 
Konsolen konkurrenzlos. 
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Alle Spiele, fiir die wir keinen Platz im Haupttestteil hatten, findet ihr in dieser Rubrik. 


Skullgirls: 2nd Encore 


EZ Die drallen Mädels ballern wieder: Ring frei für die zweite Runde! 


BEAT ’EM UP | Doujin-Prügler gibt 
es in Japan eine ganze Menge - ein 
paar schaffen sogar den Sprung in 
die Spielhallen und auf die inter- 
nationale Bühne. Das vor knapp 
drei Jahren veröffentlichte und von 


westlichen Entwicklern mithilfe von 
Crowdfunding produzierte Skullgirls 
verstand sich in vielerlei Hinsicht als 
eine Hommage auf dieses Subge- 
nre. Im Gegensatz zu manch ande- 
ren Fighting Games hatte Skullgirls 


À ry 


` ‘= 
Knallt voll rein: Skullgirls mischt auch in seiner 2nd Encore-Version gekonnt 
40er-Jahre-Artdesign und komplexes Beat. 'em-Up-Gameplay. Dufte! 


aber auch inhaltlich viel zu bieten 
und schlägt mit 2nd Encore nun das 
nächste Kapitel auf. Das versteht 
sich in erster Hinsicht als ein spieler- 
siches und akustisches Update — so 
gut wie alle Sequenzen, in denen die 
üppigen Jungs und Mädels nun zu 
Wort kommen, sind komplett vertont. 
Ganz neue Charaktere sind in 2nd 
Encore nicht hinzugekommen, dafür 
sind alle nach dem ursprünglichen 
Release veröffentlichten Kämpfer 
nun von Anfang an im Spiel enthal- 
ten. Sprichwörtlich zuschlagen soll- 
tet ihr daher nur, wenn ihr das Spiel 
noch gar nicht auf der Platte habt. 
Für interessierte Klopperfreude hat 
2nd Ecore aber in beiden Fällen ei- 
niges zu bieten: Optisch ist Skull- 
girls mit seinen famosen und detail- 
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reichen Animationen auch im Jahr 
2015 noch ein echter Hingucker, 
spielererisch erinnert es an eine Mi- 
schung aus BlazBlue und Marvel vs. 
Capcom 3 — Titel, die man sich gern 


zum Vorbild nehmen kann. MC 
nfos 
SPIELER ee 
ENTWICKLER Reverge Labs 
DOWNLOAD-GROSSE ca.1,9 GByte 
Ee b 


Wertung & Fazit 


Stimmiges Gesamt- 
paket für Prügler, die 
gerne umfangreiche 
Combos basteln. 


King's Quest: Episode 1 


ГЕП LES Ein alter PC-Adventure-Kónig erobert jetzt auch die Konsole! 


ADVENTURE | King's Quest ist eine 
Neuauflage der klassischen PC-Ad- 
venture-Reihe, welche Hersteller 
Sierra in den Jahren 1984 bis 1998 
veróffentlichte. In der ersten von fünf 
geplanten Episoden lóst ihr knifflige 
Rátsel, sprecht mit vielen interessan- 


ten Personen und sammelt Gegen- 
stánde auf, um damit Aufgaben zu 
erfüllen. Ihr steuert den etwas trot- 
teligen Held Graham durch bunte 
Comic-Landschaften. Quick-Time- 
Events und Actioneinlagen sorgen 
für Abwechslung. 


Vorsicht, Drache: Ob König Graham dem Maul des M 


Märchenhafte Atmosphäre 

Schon die erste Szene, in der Held 
Graham im Wald steht und auf ei- 
nen Brunnen zuläuft, könnte kaum 
malerischer sein. Die Comic-Grafik 
erschafft zusammen mit der melo- 
dischen und zauberhaften Musik 
eine fantastische Atmosphäre, die 
in das fremde Königreich Daventry 
entführt. Die deutsche Sprachaus- 
gabe ist dank professioneller Spre- 
cher gut geworden. Die Stimmen 
von Graham, seiner Enkelin Gwen- 
dolyn und den meisten anderen Fi- 
guren sind sorgsam ausgewählt. 
Auch der Humor kommt durch die 
Sprecher gut rüber und wirkt nicht 
aufgesetzt. Die Pointen in der deut- 
schen Version sind aber nicht im- 
mer punktgenau. King’s Quest ist 
kein reinrassiges Adventure. Zwar 


gibt’s viele Dialoge und Rätsel, den- 
noch steht auch viel Action auf der 
Tagesordnung. Die Steuerung ist da- 
bei recht simpel gehalten, sodass ihr 
die Wildwasserfahrten, Schleichein- 
lagen und Versteckspiele meist pro- 


blemlos meistern könnt. AB/SW 
nfos 

SPIELER 1 

ENTWICKLER The Odd Gentlemen 

DOWNLOAD-GROSSE ca. 6,5 GByte 
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Wertung & Fazit 


Ein modernes Marchen 
mit schrulligen Cha- 
rakteren und witzigen 
Dialogen. 


N++ 


ГЕП Dieses Ninja-Strichmännchen bringt 
euren Kopf ordentlich zum Qualmen. 


JUMP & RUN | Zugegeben, dass 
unser Hauptcharakter ein Ninja sein 
soll, der sich durch ein dystopisches 
Zukunftsszenario schlägt, wissen wir 
auch erst, seit wir die Beschreibung 
des Spiels gelesen haben. Die Optik 
von N++ ist dafür aber auch zu sim- 
pel gehalten. Eigentlich verschlägt 
es euren Strich-Heroen immer nur in 
graue Räume, in denen gerade ein- 
mal die Fallen farbig markiert sind. 
Die Ausgangssituation dieses Puzz- 
le-Jump&Runs ist jedoch auch voll- 
kommen egal, Ziel des Spiels ist es 
ganz klar, eure Reflexe zu testen und 
die fleischige Murmel zwischen eu- 
ren Schultern zu beschäftigen. 


Schneller Strichjunge 

Das Gameplay ist dabei eigent- 
lich genauso simpel gehalten wie 
der Look des Spiels. Ihr kommt im- 


mer in einen Raum, in dem ihr un- 
ter Zeitdruck einen Schalter betäti- 
gen müsst, um anschließend durch 
den Levelausgang zu marschieren. 
Die Zeitleiste lässt sich dabei mit 
dem im Level verteilten Gold auffül- 
len, sodass ihr gerade anfangs nie 
in Zeitnot kommt. Das klingt jedoch 
leichter als gesagt, denn überall im 
Abschnitt lauern Fallen wie Minen, 
automatische Laser-Kanonen oder 
aggressive Roboter darauf, euch 
in eure Strich-Einzelteile zu zerrei- 
ßen. Schon nach kurzer Zeit ver- 
langt N++ von euch, die Steuerung 
perfekt zu beherrschen und die Um- 
gebung mit Wandsprüngen und ge- 
schickten Klettereien zu eurem Vor- 
teil zu nutzen. Gerade in späteren 
Levels ist die Architektur dabei herr- 
lich fies und fordert vollste Konzen- 
tration. Während der treibende 
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DOWNLOAD PS4-EXKLUSIV 


Stricher gesucht: Nein, wir haben nicht unser C64 ausgegraben, N++ 
sieht wirklich so aus. Der simple Stil passt jedoch sehr gut zum Spiel. 


Elektro-Soundtrack recht cool ge- 
raten ist, geht einem das ewig graue 
Design jedoch irgendwann auf die 
Nerven. Optisch wie spielerisch 
fehlt hier etwas Abwechslung. Wer 
trotzdem nicht genug von N++ be- 
kommt, darf den Titel auch im Koop 
mit bis zu drei weiteren Mitspielern 
zocken oder mit dem Level-Editor 
neue knackige Herausforderungen 
erstellen. N++ ist sicherlich nette 
Unterhaltung, der Preis erscheint 
uns aber dennoch vielzu hoch. CD 


Infos 

Ecco NOT ERE 

ENTWICKLER"; Metanet Sortware 

DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 4 GByte 

TERMIN. ее о 

РВЕІЅ 19,99 Euro 
Fordernd und moti- 
vierend. Optisch und 
spielerisch fehlt es 
aber an Abwechslung. 


Brothers: A lale of [wo Sons 


ГЕП Das zauberhafte Märchen über Geschwisterliebe gibt's nun auch auf der PS4. 


ADVENTURE | Schon auf der PS3 
begeisterte das von den Starbreeze 
Studios entwickelte Abenteuer Bro- 
thers: A Tale of Two Sons mit seinem 
marchenhaften Charme und der 
emotionalen Geschichte. Da konnte 
man auch Uber technische Mängel 
wie Ruckler, Tearing und Clipping- 
Fehler leicht hinwegsehen. Nun er- 
scheint dieses Indie-Kleinod auch 
fiir die PS4 in einer aufgebohrten 
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Version. Aufgebohrt bedeutet hier 
jedoch nur, dass Ruckler und gröbs- 
tes Tearing verschwunden sind. Clip- 
ping gibt es immer noch an einigen 
Stellen und auch sonst sieht der Titel 
mittlerweile arg altbacken und mat- 
schig aus. 


Ergreifend, liebevoll, unhandlich 
An Gameplay und Geschichte hat 
sich aber glücklicherweise auch 


“ «9 
Teamwork: Während der große Bruder sich an einen Haken klammert, 
räumt der kleine Bruder per Kurbel die Hindernisse aus dem Weg. 


nichts geándert. Ihr steuert gleich- 
zeitig mit beiden Sticks ein Bru- 
derpaar — die Mutter der beiden 
kam auf hoher See ums Leben und 
ihr Vater liegt im Sterben, sollten 
sie ihm nicht die benótigte Medizin 
von einem weit entfernten Ort brin- 
gen. Im Laufe des kurzen Fantasy- 
Abenteuers durchstreift ihr Dórfer, 
Wálder oder Verliese und trefft da- 
bei auf mal mehr, mal weniger hilf- 
reiche Personen und Fabelwesen. 
Kámpfe sucht ihr hier jedoch ver- 
gebens. Umgebungsrátsel und Kon- 
frontationen bewáltigt ihr, indem ihr 
bei der gleichzeitigen Steuerung der 
Figuren Geschick und Hirnschmalz 
beweist. Wáhrend der kleinere Bru- 
der beispielsweise einen Troll in ei- 
nen Káfig lockt und sich anschlie- 
Bend durch die Gitterstábe presst, 
benutzt der größere und stärkere 
Bruder einen Hebel, der die Tür des 
Käfigs verschließt und den gefährli- 
chen Höhlenbewohner somit gefan- 
gen setzt. Die Steuerung ist dabei 


in der ersten halben Stunde unge- 
wohnt und unkomfortabel, doch 
schon bald geht sie euch in Fleisch 
und Blut über und ihr könnt prob- 
lemlos die tolle Geschichte rund um 
Liebe, das Erwachsenwerden und 
die Bewältigung eigener Ängste ver- 
folgen. Die Story ist besonders her- 
vorzuheben, da sie funktioniert, ob- 
wohl die wenigen Dialoge in einer 
Fantasiesprache gesprochen wer- 
den. Ein wunderschönes Spiel. CD 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER ^ Starbreeze Studios 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 4 GByte 
ene nn 
PREIS —— 19,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Traurig, ergreifend, 
wundervoll. Leider ist 
die Technik schlicht- 
weg veraltet. 
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Best 


of Hlayste 


Hier findet ihr die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert sowie unsere 
Empfehlungen für die Playstation Vita und die Playstation 3. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangster-Epos bietet tolle Charakte- 
re, eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch 
in einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


] Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 89 
Sonys Exklusiv-Superheld serviert uns ein wahres Action- 
Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt gut 
aussieht. Vor allem diese Partikel-Effekte ... hach! 


* Infamous: First Light рш 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Se"? God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

Version fiir die PS4 mit einer atemberaubenden 

Inszenierung und großartigem Design. 


[ШАП MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Gliicklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes ро 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
=) Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain. Ground 
Zeroes macht uns mit seiner feinen Grafik und dem flüs- 
sigen Gameplay jedenfalls ziemlich den Mund wässrig. 


[PSN] Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und für 
seinen PS4-Auftritt hat er sich ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


m Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Action-Feuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischste Technik, bietet aber fantastische und 

2 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


[PSN] Pixeljunk Shooter Ultimate 
Hersteller: Double Eleven | Ausgabe: 08/14 

Der charmante PSN-Titel besticht mit einer gelungenen 
Mischung aus Rettungsmissionen, Geballer und kniffligen 
Physikrätseln. Ein echter Knobelspaß. 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 
Ein Multiplayer-Shooter im PvZ-Gewand — kann das funk- 
799 tionieren? Und wie! Der Titel ist geradezu unverschämt 

=| charmant, witzig und macht einen Heidenspaß. 


[PSN] Resogun 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 5 
Der Arcade-Shooter überzeugt mit einem schönen 
Oldschool-Gameplay, gepaart mit fetten, bildschirm- 
füllenden Effekten. Ein echtes Action-Fest! 


[PSN] Hotline Miami me 
Hersteller: Devolver Digital | Ausgabe: 12/14 

' a Ein wunderbar pixeliger Action-Trip mit viel Retro- 

\ $ Charme, noch mehr Brutalität und einem grandiosen 

ЁЙ Ohrwurm-Soundtrack. Mittlerweile ein echtes Kultspiel. 


Еб а 
\ 
x 


In Japan wurde Pac-Man zunächst unter dem 
Titel Puck Man veröffentlicht. Für den 
nordamerikanischen Markt wählte man einen 
anderen Namen, um zu verhindern, dass das 
„Р” am Spielautomaten so manipuliert wer- 
den könnte, dass F*ck Man zu lesen sei. 


72 | 10.2015 | play* 


Du schon wieder ... Risen 3: Titan Lords 


Neu! Jetzt mit Grafik! 


Mit der Enhanced Edition für PS4 beendet der deutsche RPG-Entwick- 
ler eine jahrelange Leidensgeschichte billiger Konsolenumsetzungen. 


ROLLENPSIEL | Piranha Bytes und die Konso- 
len, das war bisher ein Kapitel für sich. Beson- 
ders die Xbox-360-Versionen von Risen und Ri- 
sen 2: Dark Waters waren eine Katastrophe. 
Aber auch die PS3-Spieler bekamen jahrelang 
nur Mist vorgesetzt, die Umsetzungen der PC- 
Rollenspiele waren voller technischer Fehler, un- 
schön aufpoppender Objekte und mieser Textu- 
ren. Ein Grund dafür: Für die Umsetzung war ein 
externes Studio verantwortlich. Nachdem 2014 
auch Risen 3 in desolatem Zustand erschien, 
hat Piranha Bytes erstmals selbst das Heft in 
die Hand genommen und das Ergebnis ist eine 
Enhanced Edition, für die sich die Essener nicht 
schämen müssen. Zwar wird aus Risen 3 auf der 
PS4 kein schöner Schwan, aber immerhin sind 
die Texturen jetzt scharf und bauen sich nicht 
mehr kurz vor dem Spielcharakter auf. An die Ul- 
tra-Optionen der PC-Fassung kommt das Ganze 
aber nicht ran, obwohl die Auflósung 1080p be- 
trágt. Das Bild ist sehr sauber und die Bildrate (in 
früheren Risen-Teilen stets ein Knackpunkt auf 


Konsole) stabil. Meist láuft das Spiel mit 60 Fps. 
Auf den groBen, frei begehbaren Inselwelten des 
Spiels wird dieses sehr flüssige Erlebnis zwar 
nicht konstant gehalten. Beim Test gab es aber 
keine Einbrüche in unspielbare Bereiche, min- 
destens 30 Fps sind jederzeit drin, eher 40. Die 
Steuerung mit dem Gamepad orientiert sich an 
den Vorgängern: Bei gedrückter R2-Taste pariert 
der Held gegnerische Angriffe mit seiner Waffe. 
Ein Druck auf X ordert einen leichten Hieb, beim 
Gedrückthalten der Taste wird der Schlag aufge- 
laden. Mit dem D-Pad habt ihr schnellen Zugriff 
auf oft benótigte Heiltránke und Spezialangrif- 
fe. Das Kampfsystem ist zwar immer noch et- 
was übernervós und artet in wildes Hauen und 
Stechen aus, aber immerhin stammen die da- 
mit verbundenen Kopfschmerzen nicht von der 
Steuerung. Für rund 37 Euro ist Risen 3 in der 
Enhanced Edition einen Abstecher wert. Jeden- 
falls sofern ihr kein Gourmet-Rollenspiel erwar- 
tet: Piranha Bytes ist nun mal eher bekannt für 
schmackhafte Hausmannskost. PB 
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Mein erstes Ma/ mit... King’s Quest 


Konigliches Parser-Abenteuer 


Passend zur schönen Neuauflage der King’s Quest-Serie, berichtet Uwe 
von seinen ersten Adventure-Gehversuchen mit dem uralten Original. 


ADVENTURE | Bei meinem ersten PC handel- 
te es sich um einen IBM-kombatiblen XT mit 
einem 8088-Prozessor, CGA-Adatper, zwei 
Diskettenlaufwerken und 256 KByte Arbeits- 
speicher. Ich war damals 14 Jahre alt und hatte 
über drei Jahre gespart, um mir diesen sünd- 
haft teuren Rechner leisten zu können. 1988 
war es dann so weit und die Kiste stand bei mir 
daheim. Wenig später stieß ich auf die King's 
Quest-Serie, doch der dritte Teil war mir zu 
schwer und meine Englisch-Kenntnisse reich- 
ten nicht aus. Ich hatte aber Gefallen an dem 


witzigen Spielablauf sowie der herrlichen Atmo- 
sphäre gefunden und beschloss, mit der ersten 
King's Quest-Episode einen Neubeginn zu wa- 
gen. Außerdem besorgte ich mir ein Englisch- 
Wörterbuch, um unbekannte Begriffe nachzu- 
schlagen. Anschließend hatte ich trotz kniffliger 
Rätsel und vieler Parser-Probleme (der Charak- 
ter ließ sich mit den Cursor-Tasten steuern, Ak- 
tionen wurden damals jedoch ausschließlich 
über Textbefehle ausgelöst) mächtig Spaß und 
spielte der Reihe nach alle vier bis dahin veröf- 
fentlichten King's Quest-Teile durch. UH 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


The Last of Us Remastered Г 
MEE Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
9 Das emotionale Endzeit-Abenteuer von Ellie und Joel 
zählt nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern 
zu den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


[PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 0 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Analogie auf das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within an 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 90 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


[PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ, Щщ 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 89 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 7 
Arrr! Das Piraten-Thema passt hervorragend zur 
Meuchelmörder-Reihe und verleiht der Serie sogar neue 
Impulse. Arm ab, Haken dran und Segel setzen! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
SCH ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 

ESSE Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


„щы Thief Pam 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 87 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf der PS4, dass 

er seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Schön old- 
schooliges Schleich-Abenteuer. 


Kë Tomb Raider: Definitive Edition 
16.3 P| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

l і Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
= 3 |_| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
E) Schusswechsel in einem tollen Setting. 


= 


Ko Minecraft 
miM Hersteller: Mojang | Ausgabe: 12/14 86 


Der beliebte Open-World-Sandbox-Klötzchen-Bastelspaß 
begeistert auch auf der Sony-Konsole. Besonders 
d kreative Naturen kommen hier voll auf ihre Kosten. 


Rayman Legends Du 
wm Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K15 [ 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/14 


Nicht nur das beste Basketballspiel, sondern auch gleich 
das beste erhältliche Sportspiel überhaupt. Realismus 
L3 wurde noch nie zuvor so schön und spaßig verpackt. 


Watch Dogs Kar 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/14 
! Das Action-Abenteuer rund um den Hacker Aiden Pearce 


blieb zwar etwas hinter den enormen Erwartungen 
zurück, ist aber trotzdem ein echter Kracher. 


[PSN] Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 0 
Im Multiplayer-Hit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


The Wolf Among Us 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

Basierend auf der Comic-Reihe Fables erzählt Telltale 

hier ein düsteres Märchen von einem Serienmörder. Der 
interaktive Film glänzt mit einer hervorragenden Story. 


[PSN] Limbo an 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt. 


FIFA 15 Ey] 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/14 

Der FuBball-Champion hat im Vergleich zum letzten Jahr 
noch einmal eine Schippe draufgelegt. Vor allem die 
neuen Zweikampfe konnten uns begeistern. 


The Walking Dead: Season 1 
Hersteller: Telltale Games | Ausgabe: 01/15 

Auch mehr Film als Spiel, das stórt aber nicht, denn 
selten fühlten wir uns emotional so sehr mit den Charak- 

2 teren verbunden wie in diesem Adventure. 


[PSN] Zen Pinball 2 оо 

A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 88 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


NHL 15 187 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Die Eishockey-Simulation sieht super aus und spielt 

sich auch so. Einige beliebte Spielmodi wurden jedoch 
ersatzlos gestrichen. Das Positive überwiegt aber klar. 


Wenn ihr in Metal Gear Solid 3: Snake 
Eater während des finalen Kampfes gegen The 
End das Spiel speichert und anschließend 
die Uhr eures PS3-Systems vordreht ‚ ver- 
stirbt der Endboss an Altersschwäche. 


BEAT’EM UP 


[PSN] 011101112: Welcome to OlliWood 
Hersteller: Roll7 | Ausgabe: 05/15 87 
Das kleine Geschicklichkeitsspiel im Retro-Look hat ein 
riesiges Suchtpotenzial. Für uns das beste Skateboard. 
Spiel seit Tony Hawk’s Underground 2. 


Madden NFL 15 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/14 

Die Football-Simulation zeigt sich spielerisch stark 
verbessert. So hat man jetzt noch mehr Kontrolle über die 
Defensive. Technisch geht aber auf jeden Fall mehr. 


Ges Mortal Kombat X 

Г w^ c Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 09/15 80 
ow Mortal Kombat X hat die Prüfung der BPjM überstanden 

, und wurde nochmals der USK vorgelegt. Das Ergebnis sind 


RS ein 18er-Stempel und offizielle Verfügbarkeit hierzulande. 


ЭР | Die Motocross-Geschicklichkeitsspiele sind mittlerweile 
hm zu einer richtigen Kultreihe avanciert. Fusion treibt das 
НЕҢ süchtig machende Spielprinzip auf die Spitze. 


2 Trials Fusion 
= 
p. sty | Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 86 
e 


PES 2015 SA 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 01/15 


Der einstige König des Fußballs ist wieder mächtig auf 
dem Vormarsch. Lediglich einige nervige Kleinigkeiten 
verhindern das Kopf-an-Kopf-Rennen mit FIFA. 


Injustice: Götter unter uns 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 02/14 

Ganz wie in The Dark Knight Returns Superman mit 
Batman eins auf die Kauleiste geben? Der Superhelden- 
Prügler von Warner macht möglich. 
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EGO-SHOOTER 


Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
SE Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


Call of Duty: Ghosts 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 

2 Schnelle Multiplayer-Gefechte und eine Kampagne, die 
2593 auch von Michael Bay inszeniert sein könnte, erfreuen die 

D SECH Adrenalin-Junkies unter euch. 


Е РЕ 


• Call of Duty: Advanced Warfare WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


Killzone: Shadow Fall SR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launch-Titel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen für Spaß bei der Helghast-Jagd. 


Evolve 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 04/15 86 
Die Left 4 Dead-Macher überzeugen erneut mit einem 
Multiplayer-Titel der besonderen Art. Egal ob als Mensch 
oder Monster, Evolve rockt! 


Far Cry 4 
„| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/15 
Mit dem Erfolgsrezept des Vorgangers im Gepäck schickt 
euch der Open-World-Shooter ins Himalaya-Gebirge, um 
einen tyrannischen Despoten zu stürzen. 


SH Metro: Redux 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 10/14 

Die beiden atmospharischen Horror-Shooter machen in 

ihrer technisch überarbeiteten Version noch mal mehr 

Ш her. Ein tolles Komplettpaket. 


Du Schon wieder ... Baphomets Fluch 5 


Adventure-Nachschub 


Falls ihr die Telltale-Titel auf der PS4 bereits durch habt, können wir euch die 
aktuelle Umsetzung von Baphomets Fluch 5: Der Sündenfall empfehlen. 


ADVENTURE | Das Adventure Baphomets Fluch 
5: Der Sündenfall erscheint am 4. September 
2015 für die PS4 als Premium Edition regulär im 
Handel und zwar zu einem Preis von knapp 30 
Euro. Die Vita-Version von Baphomets Fluch 5 
(Episode 1) ist bereits Ende 2013 als PSN-Down- 
load veröffentlicht worden und hat im play*-Test 
eine satte Wertung von 85 abgeräumt! Auf der 
PS4 sieht das Adventure genauso schick aus 
wie auf der Handheld-Konsole und bietet einen 
gelungenen Comic-Look, der sich aus aufwen- 
dig gestalteten 2D-Hintergründen sowie 3D- 
animierten Charakteren zusammensetzt. Die 
spannende Story führt die beiden Protagonisten 
George Stobbart und Nicole Collard nach Paris 


(ONLINE-)ROLLENSPIEL 


zur Eröffnung einer Kunstausstellung. Kaum an- 
gekommen, wird auch schon der Galeriebesitzer 
erschossen und ein Gemälde geraubt. Anschlie- 
Bend liegt es an euch, allen Hinweisen nachzu- 
gehen und das Verbrechen aufzuklären. 


BEST OF PS VITA 


Destin 
5 Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/14 

-| Der Online-Shooter-RPG-Hybride der Halo-Entwickler 
^| blieb zwar etwas hinter den Erwartungen zurück, bietet 
aber dennoch Unterhaltung für Wochen und Monate. 


Bloodborne ER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 


Gepriesen sei der neue Rollenspiel- Konig! Wir würden ihm 
ja auch noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd 
sterben würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


E Persona 4 Golden 
a Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 
[А Wer eine Vita besitzt und sich nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


RENNSPIEL 


The Witcher 3: Wild Hunt [ 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
ert durch eine grandiose Story und wie erwartet hat das 
Rollenspiel es direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


= Tearaway 
TERRAM Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 90 


Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papier-Look 
ist einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
| Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Project Cars WERTUNG 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 


Nach einigen Verschiebungen ist Project Cars endlich 
3 veróffentlicht worden und stellt die erste ernst zu 
2 nehmende Rennsport-Simulation auf der PS4 dar. 


Final Fantasy XIV: Heavensward Ef] 
23 Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/15 

9 K- Square Enix lieferte eine echte Hammer-Erweiterung 

ab, denn Heavensward übertrifft das Originalspiel Final 
mas) Fantasy XIV: A Realm Reborn deutlich! 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 
nendes und wendungsreiches Abenteuer und lasst euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Driveclub 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/15 80 


Sonys schicker Arcade-Racer mit Fokus auf Online- 
Rennen hatte mit einigen Startschwierigkeiten zu 
kämpfen, ist mittlerweile aber ein richtig gutes Spiel. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition [90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

= erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusiv-Serie von Sony. 


STRATEGIE 


Dragon Age: Inquisition ER 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 

EAs Mammut-Rollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 
erfrischend oldschoolig geworden. 


Steins;Gate 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


2) packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
cl strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Dark Souls 2: Scholar of the First Sin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 06/15 

Wem die 1.000 Tode auf der PS3 nicht gereicht haben, 
der darf sich jetzt auch auf der neuen Konsole in dieses 
Rollenspiel-Epos verbeißen. 


PSN] Defense Grid 2 ESCH 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 
a Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


E TESO: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Die PS4-Portierung ist gelungen und begeistert vor allem 
durch einen riesigen Umfang. Außerdem wurde das Abo- 
Modell abgeschafft und durch einen Item-Shop ersetzt. 


à] PSN) Anomaly 2 
Hersteller: 11 Bit Studios | Ausgabe: 12/14 83 


Tower Defense mal anders. Hier tretet ihr nämlich gegen 
die Befestigungsanlagen an und steuert einen Konvoi mit 
festgelegter Route. Ein toller Taktik-Spaß. 


Tropico 5 
Hersteller: Kalypso Media | Ausgabe: 07/15 80 
Dank einer vernünftig angepassten Steuerung macht der 

neueste Teil der berühmten PC-Strategie-Serie auch auf 

:| der Playstation 4 eine Menge Spaß. 
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Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
verspriiht ein tolles Japano-Flair. Genre-Fans können 
bedenkenlos zugreifen. 


e Danganronpa 2: Goodbye Despair Pa 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 85 
Ё Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 

e sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Uncharted: Golden Abyss 
Géi Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/12 5 
Das Niveau der PS3-Titel wird zwar nicht ganz erreicht, 
dennoch ist Nathan Drakes Vita-Ausflug ein richtig gutes 
Action-Adventure geworden. 


| PSN] Soul Sacrifice Delta 
See) Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/14 3 
#9 Das Stand-alone-Add-on zum Zauberer-RPG Soul 

d Si Sacrifice erweitert das Gameplay des Hauptspiels sinnvoll 
==) und besitzt enormes Suchtpotenzial. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Darauf hat die Welt gewartet: Den Goat Simulator gibt es jetzt endlich auch für die Playstation 4. Damit ihr wisst, 
worauf ihr euch im Blödelspiel mit Ziege durch das Abdrücken des Kaufpreises (gerade mal neun Euro!) so alles 
einlasst, lest ihr hier Peters Top-5-Beschäftigungen im selten dämlichen Goat Simulator. 


play? test | 


BEST OF PS3 


Hier bieten wir euch eine kleine Auswahl an Toptiteln 
fiir die vergangene Konsolengeneration. 


Im Goat Simulator spielt ihr längst nicht mehr nur eine Ziege, 
auch Strauße, Pottwale und Giraffen machen mit beim fröhli- 
chen Glitch-Fest. Ihnen allen zueigen ist eine lange Zunge, die 
wie zementiert an allerlei Oberflächen klebt. So eine Haftdau- 
er würde sich Opa für seine Dritten auch wünschen! 


D Zum Teufel gehen 
е 5 


КУ A N 

Gewisse satanistische Neigungen sind ja bekanntermaßen 
eine der Voraussetzungen, um einen Job bei der play* zu be- 
kommen. Dementsprechend freue ich mich natürlich, dass ich 
in Goat Simulator dem Ziegenteufel nicht nur wie im echten 
Leben huldigen kann, sondern ihn sogar spielen darf. 


God of War 3 ШШЕ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 Е | 
* God of War: Ascension pamm 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
Grand Theft Auto 4 катле 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 | І 93 
• GTA: Episodes from Liberty City PUES 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 
Killzone 3 ШШ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 m І 93 
* Killzone 2 were 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 89 


Uncharted 3: Drake’s Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 


* Uncharted 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 


* Uncharted | ру 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 90 


Batman: Arkham City PS 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 | { 92 


. Batman: Arkham Asylum Wertung 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 09/09 90 


Н Dehnen und strecken 


Zu jedem Workout gehört ausgiebiges Stretching! Das weiß 
auch die Ziege. Keine Ahnung, ob das hier ein Bug ist oder so 
vorgesehen ist. Auf jeden Fall total lustig — für schätzungswei- 
se fünf Sekunden, bis ich wieder Lust auf ein wirklich gutes 
Spiel habe. Zum Beispiel Rocket League. 


72 Die Weiten des Alls erforschen 


Ein Jetpack für die Ziege? Warum nicht, andere Leute kaufen 
ihren Hunden Rollkragenpullis. Im Weltall finde ich dann 
vielleicht auch endlich Spuren intelligenten Lebens — die 
waren bei Goat Simulator-Entwickler Coffee Stain Studios und 
den Fans des Spiels nämlich leider nicht auszumachen. 


Bioshock 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 


* Bioshock Infinite 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 


* Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Dark Souls 2 paps 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 04/14 92 
* Dark Souls pum 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/11. 87 
* Demon's Souls PET 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/10 87 
Fallout 3 PER 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/08 91 


Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 02/13 


WAURONYOURFRONTTEGSA LITTLE 0P/1000P 


Seien wir ehrlich: Goat Simu/ator ist ein furchtbares Spiel mit minimalem Unterhaltungswert. Wer sich nach 20 Minuten 


Assassin’s Creed 2 аш 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
* Assassin's Creed: Brotherhood ERES 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 1/11 90 
* Assassin's Creed: Revelations aay 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 ` 88 
* Assassin's Creed 3 рота 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
* Assassin's Creed рала 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 
Dead Space 3 жуш) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 | | 90 
* Dead Space БЕШ) 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11. 88 
* Dead Space 2 тушу 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 
Dishonored: Die Maske des Zorns as 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Gran Turismo 6 PER 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mass Effect 2 D 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 90 
* Mass Effect 3 Pm 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Red Dead Redemption п 


Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 


nicht zu Tode langweilt, hat meinen Respekt (und mein Mitleid) verdient. Um Geld zu sparen, empfehle ich daher, sich die 
Highlights von Goat Simulator einfach bei Youtube oder Twitch anzuschauen — komplett mit dem hemmungslos übertrieben 
Fake-Gelächter eines debil in die Kamera grinsenden Mittzwanzigers, der seine Tausende pubertierenden Zuschauer auch 
noch für das diimmste, inhaltsloseste Spiel begeistern kann. Also vom Typ her ähnlich wie der Sebastian Stange. 


Deus Ex: Human Revolution Director's Cut on 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Max Payne 3 EGER 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
XCOM: Enemy Within pU 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
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Continue’? 


DLCs, Add-ons, Patches — heutzutage ist mit dem Kauf eines Spiels noch 
lange nicht Schluss. Deswegen halten wir euch hier auf dem Laufenden. 


Dragon Age: Inquisition - Der Abstieg 


Wir haben uns durch die neueste Erweiterung des Rollenspiel-Epos geschlagen. 


ROLLENSPIEL | Die Entwickler 
von Bioware widmen sich mit Dra- 
gon Age: Inquisition — Der Abstieg 
einem Bereich von Thedas, der im 
Hauptspiel für viele Fans ein wenig 
zu kurz gekommen ist — die Tiefen 
Wege. Nachdem mehrere gewaltige 
Erdbeben eine wichtige Lyriummi- 
ne zerstört und Risse an die Ober- 
fläche aufgetan haben, bittet das 
Reich der Zwerge von Orzammar 
die Inquisition um Hilfe. Ein Aus- 


flug in die Tiefen Wege geht natür- 
lich nicht ohne Begegnung mit der 
Dunklen Brut vonstatten. Aufge- 
schreckt von den Erdbeben versu- 
chen die Monster durch die neuen 
Öffnungen an die Oberfläche vorzu- 
dringen, doch die Legion der Toten 
stellt sich ihnen bereits in den Weg. 
Von Hurlocks über Kreischer bis zu 
den mächtigen Ogern sind alle be- 
kannten Formen vertreten. In den 
Tiefen unter Thedas warten aller- 


dings noch üblere Kreaturen als nur 
die Dunkle Brut. Ausgangspunkt für 
eure Expedition ist ein Basislager in 
der obersten der sechs erkundba- 
ren Ebenen. Hier findet ihr unter an- 
derem den Expeditionstisch, der wie 
der Kriegstisch in der Himmelsfeste 
funktioniert. Dort führt ihr Operati- 
onen durch, die euch verschiedene 
Belohnungen einbringen oder durch 
die Errichtung von Brücken Zugang 
zu bislang unzugänglichen Teilen der 
Tiefen Wege ermöglichen. Gekämpft 
wird dort gegen Horden von Feinden 
sowie starke Elite- und Boss-Gegner. 
Spätestens im Albtraum-Modus ist 
durch die mitlevelnden Gegner für 
eine knackige Herausforderung ge- 
sorgt. In den begrenzten Arealen tre- 
ten allerdings auch die Mängel des 
taktischen Modus deutlich zutage. 
Zwar gibt es viele weitläufige Räu- 
me und Bereiche mit hohen Decken, 
aber oft finden Kämpfe auch in en- 
gen Gängen statt, wo die Übersicht 
schnell verloren geht. Auch wenn 
der Levelaufbau wesentlich linea- 


rer ist als die großen Gebiete des 
Hauptspiels, lohnt es trotzdem, sich 
ausführlich umzuschauen. Mit Expe- 
ditionen schaltet ihr neue Móglich- 
keiten auf dem Tisch im Basislager 
frei. Bücher, Notizen und Zwergen- 
krüge erzáhlen euch von der beweg- 
ten Geschichte dieses Ortes. Zahn- 
rader óffnen Türen, die zu seltener 
Beute führen. Darüber hinaus gibt es 
jedoch kaum interessante Nebenbe- 
scháftigungen. Die Story glánzt vor 
allem durch den Fokus auf die Zwer- 
ge und die Enthüllung am Ende, die 
noch Folgen für Thedas haben wird. 
Mit rund sechs Stunden Spielzeit 
fállt Der Abstieg kürzer aus als Hak- 
kons Fánge. Der Abstieg ist ein or- 
dentlicher DLC, der gemessen am 
Umfang aber etwas zu teuer ist. MD 


Hersteller Electronic Arts 
Preis 14,99 Euro 
Downloadgröße ca. 2,1 GByte 
Erscheinungsdatum 12. August 2015 
Plattformen PS4 


Dead or Alive 5: Last Round - Heißer Sommer Kostümpaket 
Wir präsentieren das neue Hupen-Paket für Alice Schwarzers liebsten Prügler. 


MOPS-PARADE | An all die puber- 
tierenden Jünglinge, denen das In- 
ternet gesperrt wurde: Wir hoffen, 
ihr habt euren Tennisarm vom letz- 
ten Weihnachts-Fleischbeschau- 
DLC gut auskuriert, denn Koei Tec- 
mo spendiert euch Nachschub in 
Form dieses Kostümpaketes. Spie- 
lerisch ändert sich natürlich nichts, 
aber jetzt könnt ihr den 16 weibli- 
chen Kämpferinnen noch besser 
auf die enormen Vorbauten schau- 
en. Sie sind nämlich sommerlich 
angezogen. Was ist denn schon 
Gameplay, wenn man dafür Wei- 


bern auf die Titten schauen kann? 
Echte Profis, die einhändig spielen 
können, sind also klar im Vorteil. 
Ach, verdammt. Den Witz haben 
wir jaschon beim letzten mopsfide- 
len DLC gemacht. Sorry, aber diese 
„Erweiterung“ ist halt auch genau- 


so großer Bockmist. cD 
Hersteller Koei Tecmo 
Preis 18,99 Euro 
Downloadgröße ca. 70,8 MByte 
Erscheinungsdatum 11. August 2015 


Plattformen PS4 


play’ begleitet dich jetzt überall "TIL S 

— egal, ob auf Tablet, Smartphone, Ф. 
KindleFire oder im Browser. 

play’ ist jetzt immer dabei. 


i ly (И 
Wir haben es durchgespiell: Was taugen Gamepl 
Story und offene Spielwelt? Mit ausführlichem 
Serien-Special auf sieben Seiten! S. 


4 Available on the amazon 


@ AppStore ` d em kindle fire 


Digital-und-Print-Kombiabonnements der play? gibt's auf shop.videogameszone.de. computec 


play* und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich.  NENEEEEEEEM 
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Das Ende 


der Indie- 
Marchen- 
stunde 


Sie kamen, sie sahen, sie verloren: 
Die Crowd hat keine Power mehr. 


Von: Benedikt Plass-Fleßenkämper/Robert Bannert 


REPORT I Sie haben uns ehrgeizi- 
ge Projekte beschert und virtuelle 
Welten gebaut, für die große Pub- 
lisher nicht den nótigen Mut hatten: 
Indie-Entwickler wie Markus Pers- 
son und Phil Fish waren die Stars ei- 
ner vóllig neuen Games-Bewegung. 
Doch jetzt sind die Jungen und Wil- 
den in der Realitát gelandet, liefern 
statt kreativer Hóhenflüge nur noch 
Stangenware. Aber warum eigent- 
lich? play^ über ein Ende, das abzu- 
sehen war. 

,Willkommen in der Kickstar- 
ter-Community, wo mehr als 8 Mil- 
lionen Menschen bereits über 1,5 
Milliarden US-Dollar dazu beigetra- 
gen haben, 80.000 Projekte ins Le- 
ben zu rufen — und täglich werden 
es mehr!“ 

So begrüßt die deutsche Kick- 
starter-Webseite (kickstarter.com/ 
germany) ihre Besucher: Seit dem 


Albtraumhaftes Krabbel-Adventure gegen 
die Gewalt an Kindern: Among the Sleep. 
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12. Mai 2015 dürfen auch deut- 
sche Spendensammler ihre Projek- 
te und Aktionen bei der bekannten 
Crowdfunding-Kollekte unterbrin- 
gen. Bei unserer eigenen, einhei- 
mischen Version von genau jener 
Internet-Plattform, über die auch 
Spieleprojekte Unterstützer finden 
— Projekte wie Tim Schafers Broken 
Age (Arbeitstitel: Double Fine Ad- 
venture) oder die Android-Konsole 
Ouya, die beide als wichtige Anhei- 
zer für das Konzept gelten. 

Ob Computerspiel, Trading- 
Card-Game, Roman, Motion-Con- 
trol-Armband, Comic, Brettspiel 
oder ein anderes ehrgeiziges Pro- 
dukt: Über Kickstarter treten die 
Macher mit potenziellen Unterstüt- 
zern in Kontakt, stellen ihre Konzep- 
te, Demos und Prototypen vor, plau- 
dern vor laufender Kamera über 
ihre Visionen, Hoffnungen, Ambiti- 


onen. Und sacken dafür idealerwei- 
se genug Geld ein, um ihre Träume 
verwirklichen zu können. Denn ge- 
nau darum geht es bei Kickstarter. 
Im Grunde ist die Traummaschine 
nichts anderes als eine Monetari- 
sierungsplattform. Ein E-Commer- 
ce-Portal, bei dem Geschäftsleute 
Investoren finden. Investoren, die 
so genügsam und zahm sind, dass 
sie ihr Geld nicht wiederhaben wol- 
len und auch keinen Wert auf eine 
Gewinnausschüttung legen: Fans. 
Schlimmstenfalls kommt es 
im Netz zu den berüchtigten Shit- 
storms — doch den Empfänger des 
Zielbetrags braucht das zunächst 
nicht zu interessieren, denn das 
Geld liegt ja schon sicher auf sei- 
nem Konto. Trotzdem sollte er sich 
davor hüten, das Vertrauen seiner 
Unterstützer zu enttäuschen. Denn 
neben ihren Finanzen schenken die 


Ungewöhnliches Strategie-Aufgebot тїї& = 
Präsentationsschwächen: Massive Chalice von Double Fine. 


dem Produkt ihres Herzens vor al- 
lem einen gigantischen Vertrauens- 
vorschuss. Und den zurückzuzah- 
len, das ist manchmal wichtiger als 
das Geld. Von dem haben sich die 
Backer bereits verabschiedet, aber 
jetzt erwarten sie etwas dafür. Soll- 
ten sie das nicht bekommen, dann 
beschädigt das nicht allein das be- 
troffene Projekt, sondern gleich das 
ganze Konzept: das Konzept Kick- 
starter, das Konzept Crowdfunding 
und das Konzept des Independent- 
Publishings. Mit seiner Spende in- 
vestiert der Nutzer zwar vor allem 
in das finanziell unterstützte Spiel, 
aber ebenso in die Idee einer mün- 
digen Nutzerbasis und einer ver- 
spielten Großfamilie, in der Ga- 
mer und Spielemacher alle gleich 
sind. In der sich alle von der bösen 
Games-Industrie emanzipieren, um 
gemeinsam Visionen zu verwirkli- 


Laufen, Springen, lecken: Der trashige Goat 


Simulator lebt von seinem Gute-Laune-Faktor. 


3 mA 


e. 


chen, für die ein zutiefst kapitalis- 
tisch gesteuerter Publisher nicht 
die nótige Traute besitzt. 

So viel zur Theorie. Die Realitat 
sieht nämlich ein bisschen anders 
aus: Indies leben im selben kapita- 
listischen System wie User und gro- 
Be Publisher. Sie müssen ihre Rech- 
nungen bezahlen, den Kühlschrank 
füllen und zuerst immer daran den- 
ken, ihre eigenen Scháfchen ins 
Trockene zu bringen. Trotzdem ist 
die Kickstarter-Vision wichtig, das 
sich aus ihr ergebende Zusammen- 
gehórigkeitsgefühl һа! die Szene in 
Bewegung. Denn das Wechselspiel 
aus Spendern und Spenden-Emp- 
fángern ist nichts anderes als eine 
szenische Zusammenkunft. Eine 
virtuelle Convention, auf der sich 
Kreative und Konsumenten begeg- 
nen, um gemeinsam etwas zu stem- 
men. Und Fans ihren Stars unter 
die Arme greifen, sich höchstper- 
sönlich an ihrem Schaffen beteili- 
gen, sie unterstützen. Ob man nun 
ein Tim-Schafer-Spiel auf Kickstar- 


де , 


Ehrgeiziges Musikspiel aus Hamburg: Beatbuddy. " 
von Threaks setzt uns nicht unter Erfolgsdruck. 


www.playvier.de 
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ter mitfinanziert oder sich auf ei- 
ner Star-Trek-Convention von Brent 
„Data“ Spiner eine The Next Gene- 
ration-Actionfigur signieren lässt: In 
beiden Fällen hat man dabei gehol- 
fen, einem Jugendhelden die Rente 
zu sichern. 


Der Zorn der Fans 

Doch wie bitter schmeckt dann 
eine Enttäuschung? Wird der Star- 
Trek-Anhänger auf der Convention 
von seinem Idol links liegen gelas- 
sen oder angefaucht, dann trottet 
er deprimiert nach Hause und weint 
bittere Krokodilstränen. Wird er 
dagegen enttäuscht, weil der ver- 
meintliche Held seine Kickstarter- 
Spende in den Sand setzt, dann ist 
die Situation ähnlich verzwickt: Ent- 
täuschung und Zorn der Fans sollte 
man niemals unterschätzen — denn 
sie akkumulieren sich schnell zu ei- 
nem digitalen Unwetter. Einem Tor- 
nado, der Karrieren zerstört, Exis- 
tenzen ruiniert und die Pläne von 
Großkonzernen durchlöchert. Ge- 


Ging unter dem Namen Double Fine Adventure auf Kickstarter, sammelte 
Millionen und enttäuschte auf hohem Niveau: Broken Age von Tim Schafer. 
cdd Ser " ” 
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nau darum geht es ja beim Crowd- 
funding: Die Crowd zeigt ihren Ein- 
fluss. Und wird sie enttäuscht, dann 
zeigt sie ihre Záhne! 

Für Entwickler kónnen kritische 
Fan-Reaktionen zum Problem wer- 
den, denn die per Kickstarter ge- 
sammelten Tausender und Millio- 
nen sind noch lange kein Verdienst. 
Wer es mit seinem Projekt ernst 
meint, der finanziert mithilfe des er- 
folgreichen Spendengangs zwar die 
Entwicklung, aber Geld hat er damit 
noch keines verdient. Es sei denn, 
er hátte von Anfang an einen saf- 
tigen Teil für sich selbst einkalku- 
liert. Im Falle von Broken Age zum 
Beispiel mutmaßen enttäuschte 
Backer bereits seit Langem, Scha- 
fer hätte von den knapp 3,4 Milli- 
onen Kickstarter-Dollar nur einen 
Bruchteil für sein Adventure einge- 
setzt. Der Rest ist wohl — so die Ver- 
mutung vieler ehemaliger Fans — 
für die Unternehmensrettung oder 
andere Titel draufgegangen. Wie 
stocksauer die Crowd werden kann, 


wenn sie sich betrogen fühlt, das 
zeigt sich an der VR-Brille Oculus 
Rift. Auch der schöne neue Traum 
von der virtuellen Realität wurde 
auf Kickstarter geboren. Als sich 
Oculus VR 2014 schließlich für zwei 
Milliarden Dollar von Facebook- 
Chef Mark Zuckerberg kaufen ließ, 
da riss vielen ehemaligen Backern 
der Geduldsfaden. Ihre Argumenta- 
tion: Wofür hat man Palmer Luckey 
und Co. erst zweieinhalb Millionen 
Crowd-Dollar überwiesen, wenn sie 
jetzt im Geld schwimmen? Ihr Fazit: 
Luckey ist ein Gangster und soll das 
Geld gefälligst zurücküberweisen! 
Nicht umsonst haben der Oculus- 
Boss und seine Familie von den ent- 
rüsteten Kickstarter-Supportern so- 
gar Morddrohungen erhalten. Man 
sieht: Mit der Crowd ist nicht zu 
spaßen! 


Tod allen Verrätern! 

Dass die Crowdfunder derma- 
Ben sauer reagieren, ist aber nicht 
dem Einzelfall zu verdanken. Viel- 


Metroidvania-Hüpferei mit hohem Beat-’em-Up-Faktor, 
mexikanischem Wrestling-Helden und viel guter Laune: Guacamelee! 
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Und noch ein First-Person-Walker mit seichtem Knobelnivea 
Homesick spielt mit Licht und Schatten, um neue Wege zu öffn 


mehr beklagen sie die Verletzung 
der Idee. Und das Brechen eines 
Versprechens. Allmählich begin- 
nen auch die größten Kickstarter- 
Befürworter zu verstehen, dass es 
auf der Plattform nicht etwa um 
demokratische Budget- und Kom- 
petenzverteilung, sondern ledig- 
lich ums Business geht. Hier besor- 
gen sich solche Entwickler, die es in 
den klassischen Publisher-Struktu- 
ren nicht (beziehungsweise nicht 
mehr) schaffen, die nötigen Mittel, 
um ihr Geschäft wieder in Schwung 
zu bringen. Gleichzeitig funktioniert 
die Plattform dabei als Marktfor- 
schungs-Tool: Projekte wie Ouya, 
Oculus Rift und Shenmue 3 werden 
von Publishern und potenziellen In- 
vestoren genau beobachtet. Schafft 
es das Projekt beim Spendengang 
über eine bestimmte Schwelle, 
dann hat es sein Potenzial bewie- 
sen. Siehe Shenmue 3: Wenn fast 
70.000 Menschen auf diese Weise 


ihr Interesse an einer Fortsetzung 
von Shenmue zeigen, dann muss 
die Marke noch etwas wert sein. 
Und zwar so viel, dass sich Sony 
bereit zeigt, die Restsumme beizu- 
steuern und den Titel professionell 
anzubieten. Vorausgesetzt natür- 
lich, er bleibt PS4-exklusiv. 

Wer auch nur halbwegs realis- 
tisch denkt, dem muss klar sein: 
Ein Titel vom Kaliber eines Shen- 
mue lässt sich ebenso wenig mit 
sechs Millionen Dollar umsetzen 
wie eine Android-Konsole für 8,6 
Millionen oder ein funktionieren- 
des VR-Headseet für 2,4 Millio- 
nen. Für Entwicklung und Vertrieb 
einer Hardware benötigt eine Fir- 
ma im Idealfall Hunderte Millionen 
Dollar; bei der Verwirklichung ei- 
nes konkurrenzfähig inszenierten 
Blockbuster-Spiels wird’s unterhalb 
von 80 Millionen Dollar ebenfalls 
schwierig. Retrospektive Pixelpro- 
jekte, 2D-Adventures und skurrile 


Toastbrot statt Ziege: /am Bread ist ähnlich durchgeknallt wie 
der Goat Simulator und spielt gezielt mit unserer Orientierung. 


Kunstprojekte mögen mit ein paar 
Hunderttausend auskommen — 
aber das war’s dann auch schon. 
Die Schwelle zum Triple-A-Budget 
hat bisher nur Chris Roberts über- 
schritten: Für sein Star Citizen hat 
der Wing Commander-Vater über 
86 Millionen Dollar aufgetrieben, 
den Löwenanteil davon über die ei- 
gene Website. 

Dass Fans und Backer von der 
Crowdfunding-Illusion noch im- 
mer so eingenommen sind, das ist 
ein simples psychologisches Phä- 
nomen. Man könnte es als „Ritter- 
schlag-Komplex“ bezeichnen: Wir 
kleinen Leute, wir verstehen uns 
als eine Art gemeiner Feldarbeiter. 
Die Konzernbosse und ihr Anhang 
dagegen sind Teil eines bösen, von 
Adeligen gesteuerten Imperiums — 
neidisch und hasserfüllt blicken wir 
zu ihnen hoch, wenn sie auf ihrem 
hohen Ross an uns vorbeigaloppie- 
ren. Schafft es dagegen einer aus 


unseren eigenen Reihen, zum Ritter 
geschlagen zu werden, dann gibt 
uns das Hoffnung. Da schau her, 
auch wir können es aus dem stin- 
kenden Matsch der Arbeiter- und 
Schuldenvorhölle in die Burg schaf- 
fen! Wird der zunächst von uns be- 
wunderte Ritter allerdings nach und 
nach von dem geächteten System 
assimiliert, dann verwandelt er sich 
vom Idol zur Hassfigur: Ritter Mar- 
kus Persson alias „Notch“ hat uns 
verraten, indem er Mojang an Mi- 
crosoft verschachert hat; Ehren- 
mann Luckey wurde zum Feindbild, 
als er seine Seele an den Social-Me- 
dia-Satan Facebook verkaufte. Und 
Julie Uhrman von Ouya? Die war 
eigentlich schon immer eine ka- 
pitalistische Funktionärin, die uns 
Nerds mit schönen Worten einwi- 
ckeln konnte. 

Das Märchen vom Indie-Millio- 
när ist deshalb eine schmale Grat- 
wanderung: Ein kleiner Erfolg gibt 


Diese Titel haben den Indie-Hype ausgelöst 


MINECRAFT 
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Das langlebigste Indie-Phänomen von allen: Markus Pers- 
sons Aufbauspiel, das am 10. Mai 2009 in der Alpha-Version 
das Licht der PC-Welt erblickte, inspirierte unzählige Nach- 
ahmer. Es erschuf nebenbei ein neues Spiele-Genre und 
veranlasste Microsoft dazu, das Indie-Studio Mojang für 2,5 
Milliarden Dollar aufzukaufen — noch mehr als Zuckerberg 
fiir Oculus Rift hinlegte. Inzwischen existieren Minecraft- 
Versionen fiir beinahe jedes System. AuBerdem hat der un- 
gewöhnliche Sandbox-Survival-Mix durch seine dominante 
Kreativkomponente auch solche User zum Zocken motiviert, 
die sonst noch nie ein Spiel angepackt haben. 


BRAID 


Jump&Run-Adventure von 2008 (die PS3-Version erschien 
mehr als ein Jahr nach der 360-Fassung) zitiert nicht nur 
gekonnt bekannte Genre-Klassiker, auch zahlreiche An- 
spielungen auf Kunst und Kultur machen das Abenteuer 
noch heute zum Ausnahmetitel. Trotz seines bedächtigen 
Spieltempos gehört Braid zu den kniffligeren Vertretern 
des Genres. Der Faktor Zeit spielt eine besonders wichtige 
Rolle: Per Tastendruck darf man das Spiel in jedem Level 
beliebig oft vor- beziehungsweise zurückspulen. Tatsäch- 
lich entpuppt sich der ganze Titel als Rückwärts-Erzählung. 


LIMBO 


Ein Jump & Run wie ein Schwarz-Weiß-Film: Wer sich Play- 
deads Film-noir-Hüpferei auf Youtube ansieht, der bekommt 
den Eindruck eines einfach gestrickten Titels. Doch der 
Schein trügt: Klar, Limbo — 2010 zuerst für Xbox 360, ein 
Jahr darauf für PS3 veröffentlicht — besticht durch seinen 
markanten Look und die trickfilmreife Produktion. Doch 
unter der schicken Oberfläche brodelt es: Eine falsche 
Bewegung und man findet sich am letzten Rücksetzpunkt 
wieder. Die Kombination aus gnadenlosen „Instant Death“- 
Situationen, stilvoller Monochrom-Grafik und knackschwe- 
ren Rätseln inspirierte unzählige Nachahmer. 


www.playvier.de 


a va 


play^ magazin 


>= 


Uber 86 Mio. Dollar durch professionelle Bittstellerei: Star Citizen von Weltraum-Meister 
Chris Roberts hat mehr Crowdfunding Geld gesammelt als jedes andere Indie-Projekt... 
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uns allen Hoffnung — lässt sich un- 
ser rettender Engel dagegen mit 
dem Reich des Bösen ein, dann 
steht er kurz vor dem Sturz. 


Geburt aus dem Vakuum 
Dass Ideen wie die des Crowdfun- 
dings und des Indie-Höhenflugs der- 
maßen florieren konnten, verdanken 
wir der zunehmenden Etablierung 
der digitalen Distributionswege, 
die es Kleinst-Entwicklern ermögli- 
chen, ihr Produkt direkt und unbü- 
rokratisch zum Kunden zu bringen — 
ohne die Notwendigkeit einer teuren 
Produktions- beziehungsweise Ver- 
triebsmaschinerie.Online-Storeswie 
die von Xbox, Playstation und Valve 
haben den Weg geebnet, doch die 
eigentliche Initialzündung des In- 
die-Geschäfts wurde von einem 
Macht-Vakuum befeuert. 

Zur Erklärung müssen wir ein 
bisschen ausholen: Deutsche PC- 
Spieler dürften das nicht gerne hö- 


ren, aber der Einfluss, den unsere 
Videospielkonsolen auf die gesamte 
Industrie haben, ist riesig. Der glo- 
bale Games-Markt tickt vor allem 
nach den Uhren von Sony und Mi- 
crosoft. Ihre Spieleplattformen ma- 
chen die Regeln, nach denen wir als 
Gamer leben. Ganz gleich, womit wir 
spielen. Kommen die Gerätschaften 
der Konsolenhersteller aber immer 
mehr in die Jahre, dann beginnt das 
etablierte Marktmodell zu schwä- 
cheln — und dann versammeln sich 
die ersten Barbarenhorden vor der 
marode gewordenen Stadtmau- 
er, um das Tor zu stürmen. Das ist 
ein bisschen wie bei einem alters- 
schwachen König: Je gebrechlicher 
der Monarch wird, desto mehr Meu- 
chelmörder wetzen die Messer und 
warten auf ihre Gelegenheit für ei- 
nen tödlichen Stich. 

Was die Konsumenten selber an- 
geht, so werden sie vor allem von 
Wankelmütigkeit und der Lust auf 


Wunderschöne Pixeloptik mit interessantem Zeitdreher: Super Time — 
Force schlägt wie so viele Horizontal-Scroller in die Oldschool-Kerbe. 
— — —À — — D аб... М... 


Neues getrieben: Konsolen und PC 
bilden zu jeder Zeit eine Art Perfor- 
mance-Symbiose — das eine ist an 
das andere gebunden. Zusammen 
bildet man jeweils eine Generation, 
in der weitgehend nach denselben 
Technik- wie Kreativregeln gespielt 
wird. Verantwortlich ist dafür nicht 
nur der dominante, aber rasch al- 
ternde Konsolenmarkt — auch die 
jeweils aktuellen Kreativ-Tools spie- 
len eine entscheidende Rolle. Tech- 
nologien wie die Unreal Engine oder 
Unity (die Indie-Engine Nummer 1) 
bestimmen ebenso den Look der 
aktuellen Games-Generation wie 
die entsprechenden Entwicklungs- 
schnittstellen von Playstation, Xbox, 
Windows und Co. Hat die Lebens- 
dauer einer solchen Generation ein 
kritisches Alter und damit den Ze- 
nit ihrer Produktivität überschrit- 
ten, dann macht sich langsam Lan- 
geweile breit. Die Kunden sind an 
Look und Feeling der großen Pro- 


duktionen gewöhnt; an experimen- 
telle Spiele trauen sich die großen 
Studios während dieser späten Pha- 
se nur selten. 

Und das aus gutem Grund: Die 
Entwicklung eines Triple-A-Titels 
dauert — je nach Teamgröße — zwei 
bis drei Jahre. Keine gute Idee also, 
ausgerechnet dann Experimen- 
te zu wagen, wenn die Lebenskraft 
der aktuellen Generation beinahe 
erschöpft ist. Zumal das Gros der 
Kundschaft während dieser Pha- 
se für echte Neuheiten kaum noch 
empfänglich ist: Statt ein Risiko 
einzugehen, legt man vorzugsweise 
die etablierten Marken in den Ein- 
kaufswagen. Ein Call of Duty und 
Assassin’s Creed sind sicherer als 
ein Dishonored — da weiß man ein- 
fach, was man hat. 


Sehnsucht nach etwas Neuem 
Laut Ubisoft-Boss Yves Guillemot 
ist der Beginn einer neuen Gene- 


SUPER MEAT BOY 


4 x 2 


Der anarchistisch-reduzierte Grafikstil von Edmund Mc- 
Millens Jump&Run-Spektakel erinnert an US-amerikani- 
sche Underground-Comics, das Gameplay ist Chaos pur: 
McMillen erhebt die Tragheit klassischer Mario-Spriinge 
zur eigenen Kunstform, indem er die Levels mit tödlichen 
Fallen spickt. Die kosten den seiner Haut beraubten, 
hackfleischigen Helden bei der leichtesten Berührung das 
Bildschirmleben — und lassen sich nur überwinden, indem 
der Spieler Timing und Sprungrichtung perfekt kontrolliert. 
Das Spiel erschien im Herbst 2010 auf Xbox 360, eine 
Playstation-Fassung ist für dieses Jahr angekündigt. 


BASTION 


Supergiants Überraschungserfolg aus dem Jahr 2011 star- 
tete auf der Xbox 360, PS4-Spieler mussten bis 2015 (!) 
auf die Umsetzung warten. Das an Action-RPGs wie Diablo 
angelehnte Konzept kommt in japanophiler Trickfilmgrafik 
und erinnert inszenatorisch an den Mega-Drive-Klassiker 
Landstalker. Je weiter Held Kid in die aus schwebenden 
Inseln bestehende Welt vordringt, desto mehr Gameplay- 
Features schaltet er frei. Der eigentliche Star des Spiels ist 
aber nicht der wuschelhaarige Held, sondern der Erzähler: 
Dessen mit sonorer Stimme vorgetragene Kommentare 
geben Bastion ein unverwechselbares Flair. 


Streng genommen gehört das im Retro-Look gehaltene Jump 
& Run von Phil Fish zur zweiten großen Hit-Welle der Indie- 
Entwickler. Trotzdem gilt das 2012 (PS3, PS4, Vita: 2014) 
veröffentlichte Fez als sehr einflussreich. Auf den ersten 
Blick wirkt die Welt von Pixel-Held Gomez wie eine klassi- 
sche 8-Bit-Welt, allerdings lässt sie sich in 90-Grad-Schritten 
drehen. Das visuelle wie spielerische Konzept wurden dem 
C64-Titel Nebulus entliehen, in dem ein rotierender Turm 
erklommen wird. Eher traurige Berühmtheit erlangte Fish 
wegen eines Twitter-Shitstorms, nach dem er den Fez-Nach- 
folger absagte und kurzerhand die Spielebranche verließ. 
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Наї zuerst i0S-Geräte im Sturm erobert und ein Jahr später den PC erkundet: 
Das kunstvoll gestaltete Ausnahme-Adventure Superbrothers: Sword & Sworcery EP. 


ration immer das beste Zeitfens- 
ter, um neue Marken und frische 
Konzepte zu etablieren. Zugege- 
ben, das aktuelle Programm des 
französischen Branchenriesen 
ist nicht halb so innovativ, wie ei- 
nen Guillemots Aussage hoffen 
lässt. Ganz unwahr ist sie trotzdem 
nicht: Vom Anbruch eines neuen 
Gaming-Zeitalters erhofft sich je- 
der eine frische Technik- und Ide- 
enbrise — auch der sonst zaghafte 
Durchschnittskunde ist dann emp- 
fänglich für etwas Neues und ris- 
kiert es vielleicht, bei der abend- 
lichen Call of Duty-Runde einmal 
auszusetzen zugunsten von etwas 
anderem. Doch der harte Kern der 
„Heavy User“ sehnt sich bereits 
früher nach dieser Sorte Abwechs- 
lung. Und in genau diese Bresche 
sprangen vor fünf, sechs Jahren die 
Indie-Entwickler, als sie die altern- 
de Generation gelangweilter Spie- 
ler bedienten und auf neue, digi- 


tale Vertriebsplattformen setzten. 
Die Zeit war einfach reif! 

Die zunehmende Verbreitung 
mobiler Gerätschaften mit Spiele- 
Potenzial trug ebenfalls ihren Teil 
zum Indie-Siegeszug bei. Bevor es 
bei Apple jemand ahnen konnte, 
schossen die Verkaufszahlen von 
verspielten Apps wie Angry Birds in 
astronomische Höhen und trugen 
einen großen Teil zu den erstklassi- 
gen Verkaufszahlen von iPod Touch, 
iPhone oder iPad bei. Eine Entwick- 
lung, die sogar den gegenüber Spie- 
len sonst ignoranten Apple-Konzern 
zum Umdenken bewegen konnte — 
und zwar dazu, seine Systeme be- 
ziehungsweise deren Schnittstellen 
immer gamesfreundlicher zu konzi- 
pieren. Die Kleinen hatten eine Ni- 
sche für sich entdeckt, die von den 
Großen weitgehend vernachlässigt 
wurde. Noch. 

Allzu schnell erkannten die Mo- 
bile-Vertreter von etablierten Her- 


=! il 


Minecraft in der Horizontalen: Terraria gehört zu 


den prominenteren Vertretern der Klótzchen-Welle. 


stellern wie Electronic Arts, Disney 
und Ubisoft das finanzielle Potenzi- 
al, das in kleinen Smartphone-Spie- 
len steckt. Sie fluteten den App Store 
mit FlieBband- und Free2Play-Wa- 
re; die GroBen raubten den Kleinen 
die kostbare Verkaufsflache auf den 
Startseiten der Vertriebsplattform. 
Entsprechend verödet ist der App 
Store heute, wenn es um hochkaräti- 
ge Kost von kleinen Entwicklern geht. 

Doch zur Hochzeit haben An- 
gry Birds-Erfinder Rovio und Kon- 
sorten beim gesamten Indie-Phä- 
nomen tüchtig für Auftrieb gesorgt. 
Sie förderten das Bewusstsein, dass 
es auch ohne die Großen geht. Die 
Spielebranche erfuhr eine Art geziel- 
te Verkleinerung, haptisch wie soft- 
wareseitig. Downsizing auf allen Ka- 
nälen. 


Ende in Sicht 
Die Situation heute: Im selben Maße 
wie für die Blockbuster-Lieferanten 


mit PS4 und Xbox One eine neue 
Blütezeit begonnen hat, ist sie für 
die Indies abgelaufen. Ihre kleine 
Palast-Revolution hat sich im Ange- 
sicht altersschwacher Monarchen 
frisch angefühlt, doch die haben 
inzwischen ein paar neue Schich- 
ten Schminke draufgespachtelt 
und sind jetzt wieder obenauf. Die 
Kleinen recyceln ihre Konzepte in- 
zwischen fast noch dreister als die 
Großen. Aber lediglich ein weite- 
res — Retro-Pixel-Baller-Hüpf-und- 
Spring-Aufgebot reicht eben nicht 
mehr, um die Aufmerksamkeit der 
Menge auf sich zu ziehen. Ebenso 
wenig wie überambitionierte Kunst- 
projekte: Die haben nach wie vor 
das Zeug, Kritiker und Game-De- 
sign-Studenten zu fesseln, doch das 
Gros der Kundschaft kann damit 
nicht viel anfangen. Und leider muss 
auch ein Indie Geld verdienen, um 
überleben zu kónnen. Der Boom hat 
eine Unzahl kleiner und noch klei- 


Die Möchtegern-Indies 


CHILD OF LIGHT 


Sieht aus wie eine Indie-Hommage an frühe Final 
Fantasy-Abenteuer, ist aber etwas ganz anderes: Child 
of Light kommt aus dem Hause Ubisoft und wurde mit 
deren UbiArt-Framework-Engine entwickelt. Die hat der 
Hersteller speziell für Inhouse-Teams konzipiert, die mit 
wenig Personal Spiele entwickeln sollen, die sich wie 
Indie-Titel anfühlen. Die jenseitige Odyssee der kleinen 
Prinzessin Aurora wirkt wie ein interaktives Gemálde 
und zitiert spielerisch ebenso 16-Bit-Jump&Runs wie 
-Rollenspiele. Und: Die Story wird komplett in Reimform 


erzáhlt. 


LIFE IS STRANGE 


nachhaltig verándern. 


Die episodisch angelegte Erzählung vom französischen 
Entwickler Dontnod (Remember Me) hat massig Indie-Flair, 
wird aber von Square Enix vertrieben. Die anrührende 
Geschichte thematisiert gekonnt den Übergang vom Teen- 
ager- ins Erwachsenenalter und setzt dabei besonders auf 
die Zeit als übergreifenden Faktor: Deren Fluss bestimmt 
Narration und Gameplay — Letzteres wird durch eine 
Zeitsprung-Funktion bestimmt, mit der Protagonistin Max 
die aktuelle Szene vor- und zurückdrehen kann. Auf diese 
Weise darf der Spieler den Ausgang der Dialogsequenzen 


MAX: THE CURSE OF BROTHERHOOD 


Mit Max: The Curse of Brotherhood verpasste der däni- 
sche Entwickler Press Play seinem Titel Max and the Ma- 
gic Marker eine rundum gelungene Neuinterpretation. Mit 
dem virtuellen Zauber-Filzstift darf der Held Felszinnen 
aus dem Boden hieven, Bahnen aus schockgefrostetem 
Wasser beschreiben, Pflanzen zum Wachsen animieren 
und andere Elemente beeinflussen. Das macht Laune, 
fühlt sich aber gar nicht so Indie an, wie es uns das seit 
2012 zu Microsoft gehörende Studio weismachen will. 
Ist aber ja eigentlich auch egal, solange es die Indie- 


Tugenden hochhält. 
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Will keinen Spaß machen, zeigt ab 


nerer Studios hervorgebracht, die 
sich jetzt gegenseitig auf Steam die 
Sichtbarkeit rauben. Hunderte wol- 
len nach oben, aber nur zwei oder 
drei schaffen es. 

Zu den eher unsichtbaren Ver- 
tretern der Indie-Spezies gehórt 
zum Beispiel Beatbuddy vom Ham- 
burger Indie-Team Threaks. Studio- 
leiter Wolf Lang und seine Kollegen 
haben ihr ehrgeiziges Musikspiel 
mühselig mithilfe unterschiedlicher 
Fórderinstanzen finanziert. „Junge 
Firmen brauchen gerade in den ers- 
ten Jahren groBen Support, um auf 
dem Markt konkurrenzfáhig zu wer- 
den und die Chance zu haben, von 
den eigenen Entwicklungen auch ir- 
gendwann leben zu kënnen", erklärt 
Lang im Interview mit play*. „För- 
dern sollte man deshalb auf zwei 
Wegen: mit Know-how und mit Geld. 
Und inzwischen sind auch die meis- 
ten recht ehrlich geworden, wenn es 
um die Realitat geht: Die wenigsten 


kónnen von dem leben, was sie ent- 
wickeln, die deutsche Szene hángt 
gegenüber dem Weltniveau einige 
Jahre zurück. Und die meisten un- 
serer Games treffen aus Mangel an 
Entertainment, gutem Marketing 
und Business Development keinen 
kommerziellen Nerv." 


Von der Hand in den Mund 

Bei Threaks sind dank Kulturfór- 
der-Tópfen mehrere Hunderttau- 
send Euro zusammengekommen, 
die meisten davon stammen aus 
der öffentlichen Hand. Zurückzah- 
len muss man dieses Geld nicht, 
aber gegen eine Erstattung würden 
die Förderer sich auch nicht wehren. 
Nur ob die Einnahmen dafür reichen 
— das ist eine andere Geschichte. In- 
die-Entwickler zu sein, das heißt Teil 
eines überlaufenen Marktes zu sein. 
Eines Marktes, in dem nur noch we- 
nige Glückliche leben können, ohne 
unterstützt zu werden. Oder ohne 


Der Kampf gegen die Steuerung: Das ebenso blutige 
wie raffinierte They Bleed Pixels ist beinharte Profikost. 
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die Aufmerksamkeit der Crowd zu 
bekommen. Wáhrend die Kleinsten 
der Kleinen oft weniger luxuriós le- 
ben als viele ihrer Kunden, steigen 
die groBen Indies nach und nach in 
den Olymp der renommierten Stu- 
dios auf, werden von großen Spiel- 
eherstellern gekauft oder unter Ver- 
trag genommen. Schon lange ist die 
Indie-Bewegung zum wichtigen Re- 
krutierungsfeld für die GroB-Publi- 
sher geworden: Vor wenigen Jahren 
noch haben sich viele Talente aus 
den klassischen Konzernstrukturen 
gelóst, um ihre eigenen, kleinen Stu- 
dios aufzuziehen. Doch inzwischen 
werden sie wieder eingegliedert, dre- 
hen sich so lange im Orbit der gro- 
Ben Sterne, bis sie aufgesaugt wer- 
den oder verglühen. Je nachdem, 
wie lange sie sich stráuben, das Un- 
vermeidliche hinauszuzógern. Die 
Indie-Márchenstunde ist also fast 
vorbei: Die Kleinen sind ausgezogen, 
um die Burgen der Großen zu er- 


obern, und nur wenige sind von dem 
Feldzug lebend zurückgekommen. 
Doch trotz all ihrer Schwierigkeiten 
haben sie eine ganze Generation 
von Nachahmern inspiriert: Die Tritt- 
brettfahrer tummeln sich auf Kick- 
starter, weil sie selber vom großen 
Erfolg als Spieleentwickler tráumen. 
Teenager, kaum den Kinderschuhen 
entwachsene Fans, Hausfrauen und 
auch selbststándige Programmierer- 
Teams wollen es wissen. Und stel- 
len dabei háufig Bettelgesuche auf 
die Crowdfunding-Plattform, die an 
Naivitát kaum zu überbieten sind. 
Die meisten sammeln auf diesem 
Wege zwar keinen Cent, doch ausla- 
chen sollte man sie trotzdem nicht: 
Sie haben gelernt, dass man auch 
als Zwerg zum Riesen werden kann 
— und jetzt tráumt jeder vom Ritter- 
schlag. Verstándlich. Das Problem 
dabei: Jeder kann es theoretisch 
schaffen, ja. Aber „jeder“ ist eben 
nicht „alle“. BPF/RB 


GROW HOME 


Schon vor Jahren wurde Driver-Erfinder Reflections von 


ORI AND THE BLIND FOREST 
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THE UNFINISHED SWAN 
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Ubisoft geschluckt, zuletzt hat man fiir den Publisher das 
Rennspiel The Crew fabriziert. Mit Grow Home erfüllen 
sich die Briten jetzt einen Herzenswunsch: Das prozedural 
gestaltete Spring- und Knobel-Abenteuer um den putzigen 
Androiden B.U.D. wächst innerhalb vorgegebener Pro- 
gramm-Parameter von selber und sieht deshalb bei jedem 
Spieler ein bisschen anders aus. Indem der kleine Roboter 
die gigantischen, rankenartigen Pflanzen dieser Welt zum 
Wachsen bringt, erreicht er immer höhere Niveaus der tex- 
turfreien, aber trotzdem wunderschön visualisierten Welt. 


Weil Microsoft seine Finger im Spiel hatte, ist das märchen- 
haft illustrierte Jump & Run aus den Moon Studios nur für 
Xbox One, 360 und PC erschienen. Es erzählt die Geschich- 
te des gleichnamigen Waldgeists, der sich von seinem magi- 
schen Schutzbaum löst und dadurch den ganzen Wald ins 
Unglück stürzt. Auf dem Weg zurück zum Baum des Lebens 
erlebt ihr im Metroidvania-Stil gehaltene Abenteuer: Ergat- 
tert ihr durch das Einsammeln von Energiefunken frische 
Fähigkeiten, dann öffnet sich der Weg in neue Regionen. Ori 
and the Blind Forest lebt vor allem von seiner trickfilmreifen 
Präsentation, spielerisch bleibt es eher Mittelmaß. 


Videos von Giant Sparrows engagiertem Indie-Projekt 
geisterten bereits Anfang des Jahrtausends durchs Netz: 
Die Aufmerksamkeit für den surrealen Pseudo-Ego-Shoo- 
ter war so groß, dass Sony sich schließlich die Rechte 
sicherte. Entsprechend gibt’s den ursprünglich für den PC 
angekündigten Titel nur für Playstation-Plattformen. Auf- 
gabe des Spielers ist es, in einer konturlosen weißen Welt 
durch das Verschießen von schwarzen Farbpatronen für 
die nötigen visuellen Akzente zu sorgen. Das lange Warten 
hat sich übrigens nur bedingt gelohnt: The Unfinished 
Swan fuhr zwar gute, aber keine sehr guten Kritiken ein. 
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Verloren, 


aber nicht vergessen! Nagy 


=. REPORT I Jeder Sony-Fan wartet derzeitig 


sehnsüchtig auf Uncharted 4, fiebert Kingdom 
Hearts 3 entgegen oder kann es gar nicht mehr 


ten God of War gezeigt wird; alles Fortsetzungen 
etablierter Marken. Aber was ist mit den Spiele- 
reihen, die einstmals Spielerherzen zum Pochen 


ihren Status auf der Playstation streitig machen? 
Im ersten Teil unseres Specials stellen wir Spie- 
leserien vor, von denen wir schon viel zu lange 


erwarten, bis endlich erstes Material des nächs- 


brachten und wirkten, als könne ihnen niemand 


rash Bandicoot 


Was war das gleich noch mal? 


Naughty Dog zeigten schon in den Anfangs- 
jahren der Playstation, was sie draufhaben: 
Mit der Crash Bandicoot-Trilogie (Crash 
Bandicoot, Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes 
Back, Crash Bandicoot 3: Warped) lieferten 
sie Hüpfabenteuer der allerersten Güte ab, 
welche das Genre zwar vielleicht nicht der- 
maßen revolutionierten wie Kollege Super 
Mario, bei Spielern aber für Begeisterung 
sorgten. Das Kartracing-Spin-off Crash: Tag 
Team Racing fiel ähnlich hochwertig aus. 
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Nach einer kongenialen Trilogie folgte der Abstieg in die Mittelmäßigkeit. 


Warum ging es nicht weiter? 


Tatsächlich folgten noch viele weitere 
Spiele, die aber nicht mehr von Naughty 
Dog entwickelt wurden und bei Publisher 
Vivendi und später Activision entstanden. 
Das Gameplay stagnierte, die Qualität sank 
immer weiter und der früher als inoffizielles 
Sony-Maskottchen gehandelte Protagonist 
verschwand in der Bedeutungslosigkeit. 
2010 folgte das letzte Spiel — ein belang- 
loser Kartracer für iOS. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Schlecht. Die Rechte liegen nach aktuellem 
Stand weiterhin bei Activision und dort 
scheint man keine Lust auf einen neuen Teil 
zu haben. Naughty Dog hingegen deutete 
schon des Ofteren an, dass zwar generell 
Interesse an neuen Spielen ihres Urwerks 
vorhanden sei, dass jedoch aktuell keinerlei 
Plane in diese Richtung bestehen würden. 
Und wenn, dann müsste ein neues Crash- 
Abenteuer freilich von ihnen kommen! 


Crash: Тад Теат Racing 
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nichts mehr gehört haben. 


Onimusha 


UH/LS/TK 


Oni 


А) Уны er 


Die Dämonenschnetzler verharren 
schon viel zu lange im Spiele-Nirwana. 


Was war das gleich noch mal? 


Und gleich die zweite vergessene Spielerei- 
he auf unserer Liste ist eine der von Fans 

| am meisten herbeigesehnten: Capcoms- 
Onimusha-Reihe steckt uns in die Gestalt 
des japanischen Feldherren Oda Nobunaga 
sowie weiterer Helden, die meist im feu- 
dalen Japan, aber auch in anderen Zeitperio- 
den gegen Heerscharen an blutrünstigen 
Untoten antreten müssen. Die Anleihen 

an die ebenfalls bei Capcom entstehende 

| Resident Evil-Reihe sind eindeutig: Starre 
Kameraperspektiven, simple Rátsel und 
teils unfreiwillig zum Schreien komische 
B-Movie-Dialoge. Als besonderes Merkmal 
basieren alle Helden der Spiele auf realen 
Schauspielern. Vor allem Jean Reno aus 
Onimusha 3 blieb uns in diesem Zusammen- 
hang im Gedáchtnis. Lustige Anekdote am 
Rande: Ursprünglich war für seine Rolle Da- 
vid Hasselhoff vorgesehen — wir geben zu, 
das hátten wir auch zu gerne gesehen! 


Warum ging es nicht weiter? 


Nach dem vierten Teil von 2006 war 
Schluss, davor gab es noch jeweils ein Stra- 
tegie- und ein Kampfspiel-Spin-off. Über das 
Browserspiel Onimusha Soul von 2012 wer- 
fen wir lieber den Mantel des Schweigens. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Serienvater Yoshiki Okamoto hatte eigentlich 
schon nach dem dritten Teil keine Lust wei- 
terzumachen, ließ sich aber noch zu einem 
Spiel überreden. Seitdem ist's still um Onimu- 
sha; angesichts der nach wie vor ungebroche- 
nen Popularitát der Spiele gehen wir jedoch 
fest davon aus, dass wir irgendwann ein neu- 
es Dámonen-Abenteuer erleben werden. 
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Tenchu 


| Zeit wird’s, dass die japanischen Meuchelmörder aus 
dem Schatten treten. 


Tenchu: Return from Darkness 


the i 
Assassins musste die Serie vonseiten 
, - 
É - des hohen Gewaltanteils 


der Jugendschützer wegen 
einstecken. AuBer- 
dem gab es in spáteren 
Tenchu-Episoden wenig 
Neuerungen und teilweise 
grafische Schwáchen. 
Darüber hinaus nervt eine 
relativ schwierige Steuerung 
in offenen Kämpfen. Die 
letzten beiden Spiele der 
Serie sind 2008 (Tenchu: 
Time of the Assassins für 
PSP/Wii) und 2010 (Tenchu 
4 Plus für PSP) erschienen. 
2008 wurde in Japan übrigens noch ein 
actionreiches Puzzle-Game namens Tenchu: 


Die Tenchu-Reihe startete 1998 auf der ers- Shadow Assault (Xbox 360) als Download- 
ten Playstation und zählt zu den Mitbegrün- Titel veröffentlicht. 


dern des Schleich-Genres. Der Serienerst- 
ling wurde auch in Europa veröffentlicht, 
jedoch aufgrund expliziter Gewaltdarstel- 


Was war das gleich noch mal? 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


deg IEE a › Auch wenn es schon seit einiger Zeit keine 
lung und des Spielprinzips (hinterhältiges Neuigkeiten in puncto Tenchu gab, sind wir 
Toten) indiziert. Nach den beiden ersten zuversichtlich, dass die Serie eines Tages 
Teilen auf der PSone folgten zahlreiche Fort- wieder auftauchen wird. Schließlich ist die 
setzungen für unterschiedliche Systeme. Ninja-Thematik nach wie vor hochinte- 
ressant und eine Next-Gen-Episode mit 
fortschrittlicher Optik wäre ein feine Sache. 
Allerdings liegen die derzeitigen Comeback- 
Chancen unserer Schätzung nach bei unter 
50 Prozent. 


Warum ging es nicht weiter? 


Ursprünglich stammt die Serie von dem 
3 Studio Acquire, spátere Teile wurden von 
K2 und From Software entwickelt. Kritik 


Der Running Gag unter den verschollenen Fortsetzungen schlechthin 


-— 


Was war das gleich noch mal? 


Müssen wir wirklich noch erklären, was Half- 
Life ist? Jedem PC-Spieler sollte klar sein, 
dass es sich hierbei um die wichtigste und 
beste Shooter-Serie aller Zeiten handelt. 


| Valves Sci-Fi-Epos um den spröden Brillen- 


tráger Gordon Freeman revolutioniert die 
Computerspielwelt gleich zwei Mal: 1998, 
indem es Action und Story-Dramaturgie 
auf atemberaubende Weise miteinander 
verknüpft. 2004 dann mit Physik-Tricks und 
unglaublich dichter Endzeit-Atmospháre. 


Warum ging es nicht weiter? 


Ursprünglich sollen zu Half-Life 2 drei Zu- 
satzepisoden erscheinen, doch Valve bricht 


| das Versprechen: Bis heute warten die Fans 


auf den Schlussteil der Erweiterungstrilogie, 
einzig ein paar geleakte Artworks zeugen im 
Laufe der Jahre von der Existenz des Titels. 
Wieso, weshalb, warum? Das kónnen wohl 
nur die Shooter-Gótter selbst beantworten. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Valve konzentriert sich in den letzten Jah- 
ren immer mehr auf seinen Online-Service 
Steam, die Eigenentwicklung von Spielen 
tritt in den Hintergrund. Allerdings macht 
uns die Veróffentlichung der Source Engine 
2 wieder ein bisschen Hoffnung: Eventuell 
dient das Grafikgerüst ja als Motor für Half- 
Life 3. Wir empfehlen Daumen drücken und 
beten. Darüber hinaus solltet ihr Gabe Ne- 
well regelmäßig mit Petitionen nerven. 


ze Halt Life 2s Episodes = 
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ы asit. 
Burnout 3: Takedown 


< > IMPACT TIME 


Eine der besten Rennspielserien aller Zeiten wird seit Jahren straflich vernachlassigt. 


Was war das gleich noch mal? Warum ging es nicht weiter? 


Noch unter dem inzwischen insolventen Publisher Nachdem Criterion Games 2008 die Arbeit an Burnout 
Acclaim erschienen die ersten beiden Burnout-Spiele— Paradise abgeschlossen hatten, bekamen sie eine neue 
und eroberten die Herzen der Konsolen-Raser im Sturm. Aufgabe zugesprochen; seit damals sind sie als primäres 
Pfeilschnelles Gameplay, gemixt mit wahnwitzigen Entwicklerstudio für das Schicksal der Need For Speed- 
Crashs und einer für damalige Verhältnisse absolut be- Reihe verantwortlich. Deshalb liegt Burnout (abgesehen 
eindruckenden Grafik ließen die Entwickler von Criterion vom erwähnten Burnout Crash von 2011) auf Eis. 
Games in Windeseile in den Rennspiele-Olymp aufstei- : i 

gen. Für viele das Highlight: Die Crash-Modi, indenenes Wie stehen die Comeback-Chancen? 

darum geht, mit dem Auto möglichst viel Schaden anzu- Tatsächlich hat sich Need for Speed unter Criterions Agi- 
richten und den Highscore in die Höhe zu treiben. Ab Teil de immer mehr an das Gameplay von Burnout angegli- 
drei übernahm Electronic Arts den Vertrieb und die Serie chen, sodass es fraglich ist, wie sinnvoll ein Revival der 
konnte die hohe Qualität soger noch einmal steigern. Serie aktuell wäre. Electronic Arts zumindest dürfte der 
Insgesamt gab’s fünf, ab dem vierten Teil nicht mehr Verzicht auf neue Ableger der rasanten Blechschaden- 
nummerierte Hauptspiele sowie drei Spin-offs — Burnout Simulationen angesichts die höheren Verkaufszahlen der 
Crash! stellte die Crashes völlig in den Mittelpunkt. Need For Speed-Spiele nicht allzu schwer fallen. 


Medievil 2 


Skelettkrieger Sir Daniel Fortesque in HD auf der PS4? Will haben! 


Was war das gleich noch mal? Warum ging es nicht weiter? 


Manchmal reichen zwei Spiele (und ein Re- Das ist die große Frage — einen wirklichen 
make des ersten Teils für die PSP) aus, um Grund für den Niedergang der Serie gab 


eine Serie fest im kollektiven Gedächtnis der 
Spieler zu verankern. So ist es bei Medievil 
der Fall. Die beiden Abenteuer für die erste 
Playstation steckten uns in die Rolle des 
untoten Skelettkriegers Sir Daniel Fortesque 
und schickten uns in eine abwechslungs- 
reiche Mischung aus Action-Adventure und 
Hack & Slay. Der knackige Schwierigkeits- 
grad sorgte in Verbindung mit der charman- 
ten Präsentation dafür, dass Spieler auf der 
ganzen Welt begeistert Zombies und andere 
Monster schnetzelten und das kreative Po- 
tenzial der Abenteuer zu schätzen lernten. 
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und gibt es nicht. Im Gegenteil, beide Spiele 
erwiesen sich als erfolgreich. Trotzdem ward 
Sir Daniel Fortesque abseits des erwähnten 
PSP-Remakes, einer Starrolle in PlayStation 
All-Stars: Battle Royale und einigen weiteren 
Cameo-Auftritten nicht mehr gesehen. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Prinzipiell halten wir es nicht für unwahr- 
scheinlich, dass Sony die Reihe irgendwann 
wiederbelebt, denn sie genießt nach wie vor 
einen guten Ruf. Allerdings kann es genauso 
sein, dass die Serie weiterhin ein unverdien- 
tes Schattendasein wird fristen müssen. 
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ino _ Crisis 


Wie ware es angesichts des Erfolgs von Jurassic World mit Dino Crisis 4? 


Dino Crisis 


Was war das gleich noch mal? 
Dino Crisis wird von Kritikern, aber auch von 


mit Dinos statt Zombies“ bezeichnet. Das 


dass sich Dino Crisis 3 mehr schlecht als 
recht verkaufte, sei dahingestellt. 


Fans gerne mal scherzhaft als „Resident Evil Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Ginge es rein darum, auf aktuelle Trends 


aufgenommener dritter 
Teil fiir die erste Xbox. 


Warum ging es nicht 
weiter? 


Nach dem primar ob 
fehlender Innovationen 
gegeißelten dritten 
Spiel war erst mal 
Schluss mit den Aus- 
flügen in die Welt der 
Urzeitechsen, was nicht 
zuletzt daran lag, dass 
der damals grassieren- 


nachgelassen hatte. Ob’s 
damit zusammenhing, 


de Dinosaurier-Hype im 7 7 ес o E ss gl 
Laufe der Jahre stark Dino Crisis 3 — НЕХ 


kommt aber nicht von ungefahr, denn hinter 
dem Reptilien-Gemetzel steckte niemand 
anderes als die Entwickler des heiteren 
Zombie-Spaßes. Dementsprechend waren 
das Gameplay und der Grafikstil nahezu 
identisch, lediglich der Actionanteil fiel im 
Vergleich zu Resident Evil ein Stück höher 
aus. Es folgten ein zweiter Teil für die erste 
Playstation, der bei Kritikern gut ankam, ein 
Lightgun-Spin-off und nach einigen Jahren 


zu reagieren, so würde sich wohl kaum ein 
Spiel derzeit mehr für eine Überraschungs- 
ankündigung anbieten als Dino Crisis 4 — 
nicht umsonst bricht Jurassic World gerade 
alle Kino-Rekorde. Realistisch betrachtet 
funktioniert die Reihe so, wie man sie kennt, 
heute wohl nicht mehr und würde eine ähnli- 
che Überarbeitung benötigen, wie sie bei 
Resident Evil 4 im Vergleich zu den Vorgän- 


ein mit wesentlich weniger Wohlwollen 


Was war das gleich noch mal? 


Während andere Shooter-Serien wie Call of Duty oder 
Medal of Honor mehr auf bombastische Massen- 
schlachten setzen, inszeniert Brothers in Arms seine 
Gefechte im Jahr 2005 intimer und taktischer. So kom- 
mandiert man in Teil 1 zwei Teams aus Kl-Soldaten, 
denen man rudimentäre Befehle geben kann. Die 
Fortsetzung Hell's Highway fügt drei Jahre spáter ein 
"| Deckungssystem und weitere Verbesserungen hinzu. 


Warum ging es nicht weiter? 


2011 überrascht Publisher Ubisoft im Rahmen der 
E3-Messe mit einer skurrilen Ankündigung: Brothers in 
«3 Arms: Furious 4 pfeift auf den authentischen Anspruch 
seiner Vorgänger und orientiert sich stattdessen am 
überdrehten Stil des Tarantino-Meisterwerks /nglou- 


gern vorgenommen wurde. 


Auf die historisch korrekten Anfänge folgte ein (bisher) unrühmliches Tarantino-Ende. 


rious Basterds. Doch das rüde Massaker lässt jeden 
Charme vermissen — und wird in der Folge nie mehr 
öffentlich gezeigt oder gar beworben. Ein Release er- 
scheint (Stand: August 2015) sehr unwahrscheinlich. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Gearbox-Chef Randy Pitchford bekräftigte erst vor we- 
nigen Monaten sein Interesse an der Entwicklung einer 
neuen Brothers in Arms-Episode - allerdings gebe es 
noch keinen Publisher und keine konkrete Planung. Für 
uns klingt das eher nach einer Durchhalteparole als 
nach einem Hoffnungsschimmer. Ein offizieller dritter 
Teil erschien übrigens bereits im Dezember 2014: 
Allerdings ist das mäßige Ballerspielchen namens 
Brothers in Arms 3: Sons of War nur ein Smartphone- 
und-Tablet-Machwerk aus dem Hause Gameloft. 


Brothers in n Arms : 3: Sons of War ` HI er 


їп Arms: Furious 493 IN 
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Driv3r 
Was war das gleich noch mal? 


Als Liebhaber der Driver-Spiele muss man 
sich auf ein Wechselbad der Gefiihle einstel- 
len, denn kaum eine Serie schwankt qualita- 
tiv so stark wie die Fluchtfahrer-Simulation. 
Teil eins fiir die erste Playstation war eine 
Revolution des Action-Genres, gefolgt von 
einem tiberambitionierten Sequel, das bis 
heute trotz guter Ansätze vor allem als tech- 
nische Katastrophe in Erinnerung geblieben 
ist. Driv3er schlieBlich versuchte sich als 
lahmer GTA-Klon, scheiterte kläglich und gilt 
als Tiefpunkt der Serie. Danach ging’s mit 
Driver: Parallel Lines wieder ein wenig berg- 
auf, bevor Driver: San Francisco durch das 
ungewöhnliche Autowechsel-Konzept wieder 


EcL 


GTA-Konkurrent mit vielen Aufs und Abs: Wie steht es um Driver? 


Warum ging es nicht weiter? 


Tatsächlich erschien nach zwei Handheld- 
Spin-offs 2014 mit Driver: Speedboat Paradi- 
se ein neuer Teil der Reihe — der war jedoch 
für Smartphones und setzte auf Free2Play. 
Die Wahrheit ist wohl, dass Publisher Ubisoft 
mit Watch Dogs und The Crew über zwei neue, 
potenziell interessantere Marken verfügt, die 
in áhnlichen Spieler-Gewássern fischen. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Ein neuer Teil ist keineswegs ausgeschlos- 
sen, vor allem, da Ubisoft gerne mal alte 
Marken aus der Sockenschublade holt. Au- 
Berdem verkaufte sich Driver: San Francisco 
recht anständig — an die Zahlen eines Watch 


in die erste Action-Liga auffuhr. 


Driver: 


Was war das gleich noch mal? 


Wie wir alle wissen, verfügte die allererste Iteration des 
Playstation-Controllers noch nicht über Analogsticks. 
Wer den ersten Teil von Ape Escape spielen wollte, 
musste aber wohl oder übel auf das Modell mit Steuer- 
knüppeln umsteigen, denn das affige Abenteuer setzte 
dieses voraus. Die Investition lohnte sich, denn das 
ungewóhnliche — und ungemein japanische — Jump 

& Run machte richtig viel Spaß. Als Held Spike war es 
unsere Aufgabe, durch die Zeit zu reisen und massen- 
weise Affen mit unserem Netz zu fangen. Es folgten 
mehrere Fortsetzungen, Neuauflagen und Spin-offs fiir 
die erste PlayStation, die Playstation 2 sowie die PSP. 
Die Serie war in aller Munde und in der damaligen Zeit 
eines der Aushängeschilder Sonys. 


Parallel 
a See 


Früher regelmäßig auf der Playstation vertreten, sind die Affen inzwischen fast vergessen. 


Dogs reicht’s aber bei Weitem nicht ran. 


Lines 


Warum ging es nicht weiter? 


Irgendwann verlief sich die Serie in halbgaren Par- 
tyspielchen — ein Trend, der 2010 im katastrophal 
schlechten und per Playstation Move gesteuerten Ape 
Escape fiir PS3 gipfelte. Es blieb bei diesem einen un- 
rühmlichen PS3-Auftritt der Affen. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? - 


Sony scheut sich nicht, ab und an alte Serien wieder- 
zubeleben, insofern ist es nicht ausgeschlossen, dass 
auch Ape Escape irgendwann eine neue Chance auf der 
PS4 erhált. Allerdings tendiert der Bekanntheitsgrad 
des Primatenspaßes aktuell gen null. Es ist fraglich, ob 
Sony hier genug Potenzial für einen finanziellen Erfolg 
Sieht, um das Risiko einer Neuauflage einzugehen, auf 
die wohl nur die wenigsten Spieler warten. 
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Front Mission 
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Was war das gleich noch mal? 


Front Mission ist ein rundenbasiertes Strategie-Spiel, 
das 1995 von Square (heute Square Enix) für das SNES 
entwickelt wurde. Die Front Mission-Games sind vor 
allem in Japan beliebt und brachten es auf insgesamt 
elf Serienableger, von denen nur ein Bruchteil auch in 
Europa auf den Markt kam. Hierzulande durften Strate- 
gie-Fans im August 2000 erstmals mit riesigen Mechs 
— die im Spiel als Wanzer (Abkürzung für „Wanderpan- 
тег”) bezeichnet werden - in den Kampf ziehen. Außer 
der PAL-Umsetzung von Front Mission 3 (PSone) ist in 
Europa lediglich noch Front Mission Evolved veröffent- 
licht worden. Doch im Gegensatz zur strategischen 
Hauptreihe handelt es sich bei Evolved um ein Spin-off, 
das im Genre der Third-Person-Shooter angesiedelt ist. 


Was war das gleich noch mal? 


Virtua Fighter wurde erstmals im Dezember 
1993 als Arcade-Automat veröffentlicht 
und bei dem Spiel handelt es sich um eines 
der ersten 3D-Prügelspiele überhaupt. Ein 
Jahr später kam eine gelungene Umsetzung 
| des Automaten für die damals brandneue 
| Sega-Konsole Saturn auf den Markt. In den 
| folgenden Jahren brachte Sega in schöner 
Regelmäßigkeit neue Serienableger in die 
Spielhallen (mit zeitversetzten Umsetzungen 
für die hauseigenen Konsolensysteme), so- 
dass man 2001 bereits beim vierten Teil der 
“Ж Virtua Fighter-Reihe angelangt war. Da sich 
Sega zu dieser Zeit als Konsolen-Hersteller 
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Riesige Mechs, brachiale Action und Japano- -Nonsens pur — wie konnte diese Serie verschwinden? 


zurückzog, wurde Virtua Fighter 4 im Jahr 
2002 für die Playstation 2 umgesetzt und 
konnte seinerzeit viele hohe Wertungen in 
der weltweiten Fachpresse abräumen. 


Warum ging es nicht weiter? 


Virtua Fighter 5 kam erst 2006 (nach einer 
Pause von fast fünf Jahren) in die Spielhal- 
len. Danach wurden mit Virtua Fighter 5 R 
(2008) und Virtua Fighter 5 Final Showdown 
(2010) erweiterte Versionen veröffentlicht, 
von denen es Letztere auch auf die PS3 

(als PSN-Download) schaffte. Im Anschluss 
wurden noch zwei Handy-Spin-offs (Virtua 
Fighter: Cool Champ und Virtua Fighter: 
Fever Combo) veröffentlicht — seitdem ist es 


Warum ging es nicht weiter? 


Die Serie glänzte nicht gerade mit gigantischen Ver- 
kaufszahlen, denn von den ersten fünf Spielen der 
Reihe wanderten weltweit nur etwa drei Millionen Ex- 
emplare über die Ladentheken. In Nordamerika floppte 
Front Mission 4, was für dafür sorgte, dass die US-Ver- 
sion von Front Mission 5 direkt gestrichen wurde. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Yasuo Otagaki — der Schöpfer zweier Front Mission- 
Manga-Serien — kündigte 2012 in einer Twitter-Nach- 
richt das formale Ende der Front Mission-Marke an. 
Demnach sollte die gesamte Geschichte rund um Front 
Mission mit dem Erscheinen des letzten Manga-Bandes 
Anfang 2013 ein Ende finden. Ob es eine weitere Fort- 
setzung der Spiele geben wird, ist derzeit unklar. 


Front Mission Evolved 


Ehe. 
2 SÉ 5 


-* 
% 


Front Mission 2089: — — Re 
Border of Magnes 


um die Serie leider 
ruhig geworden. 


Wie stehen 
die Comeback- 
Chancen? 


Die Reihe ist bei 
Prügelspiel-Profis 
aufgrund des aus- 
gefeilten Kampfsys- 
tems sehr beliebt 
und wir wünschen 
uns sehnlichst eine 
Fortsetzung. Ob und 
wann Virtua Fighter 
6 erscheint, ist je- 
doch nicht bekannt. 
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Blood Omen AN Was war das gleich noch mal? 
х ? ge ш 


Ser Als Vampir Kain stolziert man in Blood Omen: Legacy of 

N, Kain (1996) durch die Fantasy-Welt Nosgoth und erlebt 

eine Mischung aus Rollenspiel und Action-Adventure, 
£a die sich eindeutig an Erwachsene richtet. Drei Jahre 

und einen Rechtsstreit spáter entwickelt Crystal Dyna- 
mics eine Fortsetzung und tauscht den Helden gegen 
Kains neuen Erzfeind Raziel aus: Soul Reaver kommt 
derart gut an, dass die Reihe mit Sou! Reaver 2, Blood 
Omen 2 und Legacy of Kain: Defiance in den folgenden 
vier Jahren stetig fortgesetzt wird. 


Warum ging es nicht weiter? 


Die Verkaufszahlen von Legacy of Kain: Defiance sind 
enttáuschend, Publisher Eidos legt die Reihe auf Eis 
und betraut Crystal Dynamics stattdessen mit der 


Vermáchtnis statt Neuanfang — den Heldentod sterben wir hier gleich im Doppelpack! 


groBen Aufgabe, Tomb Raider wieder in die Spur zu 
bringen. Und weil mit Amy Hennig auch die kreative 
Leiterin der Legacy of Kain-Titel zu Naughty Dog wech- 
selt (und dort den Playstation-Hit Uncharted erfindet), 
geraten Kain und Raziel ins Hintertreffen. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Square Enix, aktueller Besitzer von Crystal Dynamics, 
hat die Serie offenbar noch nicht ganz aufgegeben. 

So ließ man bis 2013 bei den Climax Studios eine 
Fortsetzung mit dem Untertitel Dead Sun produzieren, 
war aber letztlich mit deren Qualitat nicht zufrieden 
und stoppte das Projekt. Zudem láuft aktuell die offene 
Beta des Online-Action-Titels Nosgoth, der in der Welt 
von Legacy of Kain spielt. Unser kühner Tipp: Spátes- 
tens 2018 kommt ein echtes Sequel. 


Legacy of Kain: il A > 


ZILLE 


Legacy ot K Kain: 


n Dei erby: 


už 


Was war das gleich noch mal? 


Für Destruction Derby begeben wir uns weit, 
weit zurück in die Anfänge der Playstation- 
Ära - ins Jahr 1995, um genau zu sein. 
Reflections Interactive — heute unter Ubi- 
softs Ägide arbeitend und unter anderem 
an Driver und The Crew beteiligt - lieferten 
ein brachiales Blechmassaker ab, dass auf 
den real existierenden Demolition-Derby- 
Events basiert. Das Ziel: Einerseits in Arenen 
andere Autos durch fiese Fahrmanöver 
ausschalten, andererseits kleine Rundkurse 
absolvieren und schneller als die Konkurrenz 
sein. Vor allem die für damalige Verhältnisse 
revolutionär-realistische Fahr- und Scha- 
denphysik überzeugte. Nur ein Jahr später 
folgte Destruction Derby 2, 2000 schließlich 


y 


tame 
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| Blechschäden für Fortgeschrittene: Hier fliegen die Fetzen — und die Felgen. 


Defiance A> 


Destruction Derby Raw. Den ersten und 
einzigen PS2-Blechschaden gab's 2004 mit 
Destruction Derby: Arenas. 


Warum ging es nicht weiter? 


Der vierte Teil fiel bei Kritikern durch und 
war ein kommerzieller Flop. Daraufhin wurde 
die Reihe auf Eis gelegt — was sich bis heute 
nicht wieder geändert hat. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Ein neues Destruction Derby ist mehr als 
unwahrscheinlich. Schon früh etablierte sich 
Twisted Metal als Alternative für Zerstórungs- 
begeisterte, spater folgten Titel wie Flatout 
— und eine generelle Übersättigung bei Fans. 
Hier bleibt's wohl bei den Erinnerungen. 
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Auf der PSone groß geworden, auf der PSP gewachsen, nun fast vergessen. 


Was war das gleich noch mal? ren. So stand das Projekt mehrmals vor der 

Die Serie tauchte erstmals 1999 auf der Einstellung, doch das Endergebnis war dann 

Playstation auf und kombinierte Schleich- doch anständig und die Fachpresse belohnte 

d Gameplay mit actionreichen Gefechten das Engagement der Entwickler mit guten 
sowie kleineren Ratsel-Einlagen. Die ersten Wertungen. Leider war zur PS3-Ara zunächst 

drei Teile wurden für die PSone produziert, Schluss mit Syphon Filter, da sich das verant- mg 

wahrend Syphon Filter: The Omega Strain, wortliche Studio um Resistance: Retribution 

| Syphon Filter: Dark Mirror und Syphon Filter: (PSP) und die beiden Uncharted-Titel auf der 

Logan’s Shadow auf der PS2 beziehungswei- PS Vita gekümmert hat. 

se der PSP zu Hause sind. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Warum ging es nicht weiter? Momentan arbeitet der Entwickler Bend Stu- 
Der ursprüngliche Entwickler Eidetic hatte dio (ehemals Eidetic, inzwischen Teil der SCE 
bei der Herstellung des ersten Syphon Filter- Worldwide Studios) an einem bislang nicht 
Games viele Probleme, die auf fehlende enthüllten PS4-Titel - vielleicht handelt es 
Inspiration und wenig Erfahrung in der sich dabei um eine Fortsetzung der Syphon 
Spieleprogrammierung zurückzuführenwa-  Filter-Serie, was uns sehr freuen würde! 


'Syphon Filter: Dark 
"en - 
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7 | ў Revolutionary Soldier: I've gota ta | 


“| Wie Rauschebárte einen langjährigen Kriegsshooter-Mythos im Sturm zerstörten! 


Was war das gleich noch mal? 


Steven Spielberg ist nicht nur ein Meisterregisseur, son- 
dern auch treibende Kraft hinter einer der bekanntesten 
Action-Reihen aller Zeiten. Denn 1995 gründet der Fil- 
memacher ein Entwicklerstudio namens Dreamworks In- 
teractive und lässt es Ego-Shooter mit Zweiter-Weltkrieg- 
Thematik herstellen. Nachdem die Medal of Honor-Serie 
. E auf der ersten Playstation groß geworden ist, schaffte die 
—4 Reihe erst 2002 den Sprung auf den PC: Allied Assault ba- 
siert auf der Quake-Engine und wird von einer Firma pro- 
duziert, aus der spater Infinity Ward hervorgehen sollte. 
Bis 2007 folgen diverse weitere Episoden und Ableger. 


Warum ging es nicht weiter? 


Rechteinhaber Electronic Arts will die Reihe 2010 
modernisieren und verfrachtet die Bildschirmgefechte 


y T 


in die Moderne: Statt Nazis müssen nun Taliban-Terro- 
risten als Widersacher herhalten. Doch der Angriff auf 
Call of Duty: Modern Warfare misslingt, spielerisch wie 
technisch wird nur Mittelmaf geboten. Als dann auch 
noch die Fortsetzung Warfighter floppt, legt EA die Se- 
rie vorerst ad acta. 


Wie stehen die Comeback-Chancen? 


Electronic Arts verfügt mit Battlefield bereits über eine 
ebenso erfolgreiche wie teure Shooter-Serie. Medal of 
Honor wieder aus der Versenkung zu holen, ware also 
relativ unsinnig. Zudem befindet sich die Reihe in einer 
Identitátskrise, was die Wahl ihres historischen Szenari- 
os angeht. Aktuelle Comeback-Chancen liegen deshalb 
bei maximal 20 Prozent. 


Medal of Honor: Airborne p 
жа. Sane | ELE Kr I 
Pas MET. 
SN 
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Mnuddelig: Wie in Die Rückkehr der Jedi-Ritter stehen uns 
bei dem Kampf auf Endor die pummeligen Ewoks treu zur Seite. 
> ә i 


ACTION | 1977 war ein interes- 
santes Jahr. Die Band The Clash 
veróffentlicht ihr gleichnamiges 
Debütalbum und macht mit dem 
Eróffnungssong Janie Jones schon 
klar, dass sie einmal in die Musik- 
geschichte eingehen wird, Borus- 
sia Mónchengladbach steht im Fi- 
nale des Pokals der Landesmeister 
gegen den Liverpool FC (das Er- 
gebnis ist nicht wichtig) und ein 
kleiner Science-Fiction-Film na- 
mens Star Wars kommt in die Ki- 
nos und begeistert die Massen. Die 
Erfolgsgeschichte ist wohl jedem 


bekannt, der einen Wookiee von 
einem Ewok unterscheiden kann. 
Die ursprüngliche Trilogie des von 
George Lucas erschaffenen Sci-Fi- 
Universums ist absoluter Kult und 
so tief in der Popkultur verankert, 
dass selbst solche Kulturbanausen 
wie Kollege Matti mal von Luke, 
Leia, Han und Chewie gehórt ha- 
ben. Im Gegensatz zur 1999 begin- 
nenden Prequel-Trilogie. Die ver- 
sucht jeder zu verdrángen. Genau 
wie viele halbherzig umgesetzte 
Videospiele zum Mega-Franchise. 
2004 erschien mit dem von den 


т = -— a 
Schutzschild: Jede Klasse bringt spezielle Fähigkeiten mit in den Kampf. 
Selbst Figuren aus Die Dunkle Bedrohung haben charakteristische Fähigkeiten. 
d = d 


Pandemic Studios entwickelten 
Star Wars: Battlefront jedoch ein 
Titel, der selbst die Bewohner von 
Alderaan zu Freudentränen rühren 
würde. Wenn es sie noch gäbe. 


Schlachten mit Film-Flair 

Die Faszination von Battlefront 
ist leicht erklärt: Der Multiplayer- 
Shooter lässt euch sämtliche re- 
levanten Schlachten der Filme 
mit einem Battlefield-ahnlichen 
Gameplay nacherleben. Und das 
ist genauso cool, wie es klingt. Kein 
Wunder also, dass der jetzige Li- 


"m " ^ 
Ihr'se sterben: Hier spielt man auch gerne die Geschehnisse von Episode 1 nach: 


| Man kann schlieBlich Jar Jar und seine gesamte Familie kaltmachen. 
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star Wars: Battlefront 


In diesem Monat betrachten wir im Flashback einen Multiplayer-Shooter, 
der sich nur noch offline spielen lässt. Warum? Nun, weil wir es können. 
Und weil es sich verdammt noch mal um Star Wars handelt! 


zenz-Inhaber Electronic Arts Ende 
des Jahres einen Reboot der Marke 
veröffentlicht. 

Ihr wählt einfach zwischen den 
zwei Seiten aus der jeweiligen Zeit- 
periode, also Rebellen und Imperi- 
um oder Republik und Kampfdroi- 
den und schon startet ihr in den 
Kampf um Hoth, Bespin und wo 
auch immer die Jar-Jar-Trilogie so 
gespielt hat. Die beiden Parteien 
starten in etwa mit der gleichen 
Truppenstärke und gehen sich ge- 
genseitig ans Leder oder vielmehr 
ans Metall und aus welchem Ma- 


- 23 
Nummer 5 schießt: Die Kontrollpunkte der Feinde werden meistens gut bewacht. 
Nehmt ihr sie aber ein, kónnen die Gegner dort nicht mehr respawnen. 
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Macht war nicht mit ihnen 


Der Aufstieg und Fall der Pandemic Studios im Kurzüberblick. 


Das kleine Studio wurde 1998 von ehemaligen Activision-Mitarbeitern gegründet und 
veröffentlichte seine ersten beiden Spiele Dark Reign 2 und Battlezone 2 eben bei jenem 
Publisher. Ins Rampenlicht gelangte das Studio zum ersten Mal 2004, als es das taktische 
Kriegsspiel Full Spectrum Warrior und Star Wars: Battlefront 
veröffentlichte, auf die jeweils ein zweiter Teil folgte. Während 
Battlefront zum kommerziellen Erfolg wurde, war Full Spectrum 
Warrior trotz seiner Qualität eher ein Nischenprodukt. 2005 
gelang Pandemic mit Mercenaries zwar ein kleiner Hit, doch 
das im gleichen Jahr veröffentlichte Destroy All Humans! sprach 
ebenfalls nicht die größte Käuferschicht an. 2008 wurde das 
Studio von Electronic Arts übernommen und brachte das un- 
fertige und schlechte Mercenaries 2 heraus. Bereits ein Jahr 
später wurde das Studio von EA geschlossen. Der letzte Titel, 
an dem Pandemic-Mitarbeiter beteiligt waren, ist das 2009 
erschienene Action-Adventure The Saboteur. 


Rocketeer: Auf den weitläufigen Karten bietet es sich an, zur Klasse mit dem r 
Jetpack zu wechseln. Die Wege zur Front sind sonst recht lang geraten. m 


terial auch immer so eine Sturm- 
truppen-Rüstung besteht. Statt 
aber einfach nur die Gegner weg- 
zublastern, solltet ihr vor allem die 
feindlichen Kontrollpunkte ero- 
bern. Dort ist zwar mit starker Ge- 
genwehr zu rechnen, doch habt ihr 
den Punkt eingenommen, kann der 
Feind von hier keine Truppen mehr 
ins Feld schicken. Das Spielprinzip 
ist auch heute noch simpel, aber 
kurzweilig. Selbst bei den Karten 
der neuen Trilogie. 

Bevor ihr in eine Runde ein- 
steigt, könnt ihr zudem festlegen, 
mit welcher Klasse ihr den Feinden 
einheizen möchtet. Auf der Sei- 
te des Imperiums entscheidet ihr 
euch beispielsweise zwischen den 
normalen Stormtroopers, Scharf- 
schützen, einer Spezialeinheit mit 
Blaster-Shotgun und Jetpack oder 
einem Spezialisten für Explosiv- 
geschosse. Das Balancing funkti- 


oniert hier allerdings nicht so gut, 
wie es sollte, sodass ihr mit den 
stinknormalen Soldaten-Einheiten 
auf jeder Seite die besten Chan- 
cen habt. 

Schön: Ihr seid auf euren Feld- 
zügen nicht nur per pedes un- 
terwegs, sondern könnt auch in 
AT-STs Platz nehmen, auf einem 
Tauntaun reiten oder mit einem 
Speeder-Bike durch den Wald von 
Endor flitzen. Überhaupt ist die 
Atmosphäre immer noch beein- 
druckend. Ob nun die grandiosen 
Sound-Effekte oder die tolle Ge- 
staltung der bekannten Planeten 
— hier wird jeder Star Wars-Fan 
glücklich. 


Die Galaxis gehört dir 

Die Atmosphäre muss auch heu- 
te noch einiges retten, denn durch 
den mittlerweile wegfallenden On- 
line-Part kann man Battlefront nur 
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noch im ruckelnden Splitscreen 
oder alleine mit selten dämlichen 
Bots spielen. Schade, aber kurz- 
zeitig immer noch unterhaltsam. 
Dafür sorgen auch die zwei gro- 
Ben Spielmodi. In der Kampagne 
spielt ihr einfach die Story der je- 
weiligen Filme nach und bekommt 
zwischendurch einige ikonische 
Filmszenen in den Zwischense- 
quenzen präsentiert. Am meisten 
Spaß machte uns jedoch der Mo- 
dus Galaxis-Eroberung. Hier sollt 
ihr sämtliche Planeten einer Ga- 
laxie übernehmen und den Feind 
zurückdrängen. Jeder eroberte 
Planet enthält zudem einen Bo- 
nus, der sich in den kommenden 
Schlachten nutzen lässt. So erhal- 
tet ihr beispielsweise Verstärkung 
für eure Truppen, stört den Radar 
eurer Feinde oder lasst einen Jedi 
oder Sith an eurer Seite kämpfen. 
Die Steuerung mag teilweise etwas 
hakelig, die Bots doof wie ein Taun- 
taun und die Technik alles andere 
als taufrisch sein, doch wer einmal 
an der Seite von Darth Vader in die 
Schlacht gestürmt ist und zugese- 
hen hat, wie er mit seinem roten 
Lichtschwert einen  brüllenden 
Wookiee massakriert, wird den Ti- 
tel in sein dunkles Herz schließen. 
Star Wars: Battlefront eignet sich 
vielleicht nicht mehr zur Unterhal- 
tung über mehrere Stunden hin- 
weg, doch für kurze Ausflüge in 
das Universum, um die Wartezeit 
auf das Reboot und den kommen- 
den Film zu überbrücken, taugt das 
Spiel allemal noch. cD 


Meinung 
„Kurzzeitig immer noch cool, 
auf Dauer etwas ermüdend.“ 


Christian Dörre volontär 


Ob man sich nun damals die Frage stellte, ob 
Han zuerst geschossen hat oder ob die Ahn- 


wohl seit der Kindheit gewisse Erinnerungen 
mit Star Wars. Battlefront dient deshalb auch 
aufgrund seines originalgetreuen Designs und 
der toll umgesetzten Soundeffekte als eine 


pen mithilfe der Ewoks auf Endor zu besiegen. 


kann der Titel auf Dauer aber nicht mehr 
begeistern. Dafiir sind die Schlachten einfach 


zu blöd, um einen richtig zu unterstützen. Für 


lichkeit zwischen Jar Jar Binks und Ronaldinho 
wirklich nur zufällig ist, jeden von uns verbinden 


eine kurze Runde ist das noch okay. Auf Dauer 
wünscht man sich aber schleunigst den Reboot. 


hervorragende Zeitmaschine. Es macht einfach 
immer noch unglaublich viel Spaß, die räudigen 
Rebellen von Hoth zu jagen oder die Sturmtrup- 


Die Atmosphäre und das Mittendrin-Gefühl sind 
nach wie vor hervorragend, sodass man diesen 
Klassiker getrost mal einlegen kann. Spielerisch 


etwas zu eintönig ausgefallen, was wohl auch an 
dem mangelnden Balancing der verschiedenen 
Klassen liegt. Zudem muss man nun mit selten 
dämlichen Bots auskommen. Die Gegner bemer- 
ken einen oftmals zu spät und die Kollegen sind 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 


wie Mercenaries oder The Saboteurverantwortich. 
ALTERNATIVE 
des Jahres wieder. Aber das dann auch in hübsch. 
TERMIN 


21. September 2004 


Lucas Arts 
Pandemic Studios 
Das mittlerweile geschlossene Studio war ebenfalls für Spiele 


Auf November warten 
Fette Schlachten im Star Wars-Universum gibt es erst Ende 


Wertung & Fazit 


70 


Dank Atmosphäre- 
Bonus immer noch 
ein ordentliches Spiel 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche Technik- 
Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Plantronics Rig 


Plug & Play — jetzt auch im Bereich der Headsets. 


HEADSET | Plantronics dürfte vor 
allem PC-Zockern, die sich für E- 
Sports interessieren, etwas sagen. 
Bereits seit geraumer Zeit ist der 
Headset-Fabrikant offizieller Spon- 
sor und Ausstatter der ESL. Die neue 
Rig-Serie ist aber auch für Spieler 
interessant, die sich nicht mit LoL, 
CS:GO und anderen Turnier-Titeln 
beschäftigen. Denn die neuen Head- 
sets lassen sich beinahe beispiel- 
los euren eigenen Vorlieben anpas- 
sen. Das teuerste Modell der Reihe, 
das Rig 500E für knapp 130 Euro, 
kommt etwa gleich mit zwei ver- 
schiedenen Sets an Hörmuscheln 
daher — eines mit Geräuschunter- 


drückung, eines ohne. Perfekt 
also für Turnierspieler, die sich 

an unterschiedliche Bedin- 

gungen anpassen wollen, sehr 

komfortabel aber auch für 

Otto Normalzocker. Zumal auch 
der Rest des Headsets, also Bügel, 
Polsterung, Kabel und Mikrofon ganz 
einfach abklemmbar und verstell- 
bar sind. Dass das komplette Gerät 
zudem gerade einmal 200 Gramm 
wiegt, katapultiert das Rig 500E in 
die Komfort-Oberklasse. Ebenfalls 
praktisch: Das Mikrofon mutet au- 
tomatisch, sobald ihr es hochklappt. 
Was wir allerdings schmerzlich ver- 
missen, ist ein Volume-Regler am 


Headset selbst oder 
am Kabel — so müsst ihr die 

Lautstärke umständlich über das 
PS4-Menü regeln. Der nur über USB 
funktionierende simulierte 7.1-Klang 
ist klar, verfügt über kräftige Bässe, 
aber etwas schwache Fronten. Er 
kann daher nicht mit Headsets der 


Marke Astro mithal- 
ten, ist für den Preis 


dennoch absolut top. SL 
Hersteller Plantronics 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 130 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Harley Quinn 


Tolle Neuauflage von 
drei Geschichten zur 
bezaubernden Irren. 


COMIC | Der Sammelband be- 
inhaltet drei Geschichten über 
die Herzdame des Jokers, die auf 
der Batman Animated Series der 
90er-Jahre basieren. Dies wirkt 
sich nicht nur auf den Zeichenstil, 
sondern auch auf die Erzählweise 
der Geschichten aus. Man merkt, 
dass hier ebenfalls Paul Dini, der 
Schreiber der TV-Serie, am Werk 
war. Die Storys sind weniger düs- 
ter und besitzen auch schon mal 
ein paar witzige Panels, ohne da- 
bei jedoch zu albern zu wirken. 
Vor allem die Stelle in der Titelge- 
schichte Mad Love, in der Harley 
ihren „Pupsie“ verführen möch- 
te, ist wirklich brüllend komisch. 
Doch auch die Dynamik zwischen 
Harleen Quinzel und der leicht ge- 
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Mad Love 


nervten Poison Ivy in der zweiten 
Geschichte sorgt immer wieder 


für heitere Momente. cD 
Verlag Panini Comics 
Seitenzahl 180 
Preis 16,99 Euro 


Fast & Furious 7 


Rasante Action-Orgie für die man am 
besten das Hirn auf Standby stellt. 


BLU-RAY | Direkt mal vorweg: Ja, 
der Film ist doof. Die Story passt 
auf einen halben Bierdeckel, die 
Dialoge sind damlich und die 
meisten der Darsteller haben un- 
gefahr das schauspielerische Ta- 
lent und das Charisma einer alten 
Klobürste. Und trotzdem macht 
der Film in einem gewissen Maße 
Spaß. Dies liegt vor allem daran, 
dass Regisseur James Wan selbst 
wusste, wie cheesy sein Werk ist, 
und es deshalb durchweg mit ei- 
nem Augenzwinkern inszenierte. 
Zudem geizt Fast & Furious 7 nicht 
mit toll choreografierten Action- 
Szenen, bei denen sich wohl so 
einige Stuntmen gehörig weh ge- 
tan haben. Blöd nur, dass der Film 
etwas gestreckt wirkt, da die Ra- 
che-Story rund um den von Jason 


Statham gespielten Bösewicht 
doch arg durchschaubar ist. CD 
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Laufzeit 140 Min. 
Extras Kommentare, 
Featurettes, erweiterte Szenen etc. 


Testurteil Ausreichend 
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Lobo Collection 


Lobo in seiner reinsten Form — perfekter 


Einstieg für Neulinge. 


COMIC | Er säuft, er raucht, er 
flucht ununterbrochen, er prügelt 
jeden windelweich, der ihm über 
den Weg läuft, und er belästigt 
jede Frau, die ihm unterkommt. 
Doch genug von Wolfgang, denn 
hier geht es um Lobo. Der Anti- 
held und Kopfgeldjäger war vor 
allem in den 90er-Jahren, als Co- 
mics immer düsterer wurden, ein 
wahrer Publikumsliebling und 
traf mit seiner kompromisslosen, 
sarkastischen, aber auch bruta- 
len Art genau den Nerv der Zeit. 
Kein Wunder also, dass in diesem 
Sammelband dann auch sechs 
US-Hefte aus den Jahren 1993 — 
1994 zusammengefasst wurden. 
Storytechnisch geht es auf den 
über 160 Seiten der Lobo Collec- 
tion um das Buchhalter-Genie Mr. 
Qigly, auf den ein Kopfgeld von ei- 
ner Million Credits ausgesetzt ist. 
Doch andere Headhunter, ein Ver- 


brechersyndikat und Qiglys Be- 
gleitgarde haben auch noch ein 


Wörtchen mitzureden ... SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 164 
Preis 16,99 Euro 


Testurteil Sehr gut 


Halo 


Frisches Blut 


Nathan Fillion als 
Protagonist — was 
soll da schiefgehen? 


ROMAN | Neben dem Master Chief 
ist Gunnery Sergeant Edward Buck 
eine der wohl bekanntesten Perso- 
nen des Halo-Universums. Vor al- 
lem in Halo 3: ODST spielte der von 
Nathan Fillion (Firefly, Castle) ver- 
körperte Marine eine wichtige Rolle 
und aufbauend auf ebendiesem Se- 
rienableger bekommt Buck im neu- 
en Roman Frisches Blut seine ers- 
te richtige Hauptrolle. Dabei dient 
das Buch zum einen als Prequel 
zu ODST, beleuchtet die Ursprünge 
von Bucks Squad aus Orbital Drop 
Shock Troopers (kurz: ODST), er- 
zählt zum anderen aber auch die 
Geschichte nach ODST weiter, die 
schließlich zu den Ereignissen von 
Halo 4 führte. Hauptsächlich dreht 
sich dabei alles um Bucks Entschei- 


DX OFFIZIELLE ROMAN: 
м AINE BASIEREN, 
MICROSOFTS xBox "NIDEOSAME-BESTSELLEN. 
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dung, dass er das Angebot ablehnt, 
am Spartaner-Programm _ teilzu- 
nehmen. Da der Master Chief zu 
dieser Zeit vermisst wurde, such- 
te die UNSC neue Kandidaten für 
ihr Supersoldaten-Programm. Fa- 
zit: Extrem spannend geschrie- 
ben, aber ohne Vorkenntnisse wohl 
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kaum zu verstehen. SL 
Verlag Panini 
Seitenzahl 256 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil 


Sehr gut 


Dragon 


Ball Z 


Kampf der Götter 


Kein Pudding mehr 
übrig, dafür ein paar 
auf die Waffel! 


BLU-RAY | Der neuste DBZ-Strei- 
fen dreht sich um Bills, einen Gott 
der Zerstörung in Gestalt einer 
Sphinx-Katze. Der bekommt auf 
der Geburtstagsfeier eines der ir- 
dischen Protagonisten keinen 
Pudding mehr und will deswegen 
die Erde zerstören. Das kann un- 
sere Heldenriege natürlich nicht 
auf sich sitzen lassen, erschließt 
für Serienchef Son Goku mithilfe 
eines frischen Plot Devices gott- 
gleiche Kräfte und schickt ihn ab 
in Richtung Kill Bills. Alles beim 
Alten also beim Kult-Anime, ab- 
gesehen von einem deutlich mo- 
derneren Animationsstil: DBZ- 
Hardcore-Fans sind mit Recht 
verzückt. DBZ-Norm-Fans können 
sich den Streifen ebenfalls rein- 
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ziehen — aber heimlich, damit der 
Fremdschäm-Faktor nicht gar so 
ausartet. Alle anderen schmeißen 
vor Lachen wahlweise sich selbst 
oder die Blu-ray-Packung weg. BK 


Laufzeit 105 Min. 
Extras Extended-Cut, 
Trailer, TV-Spots und Trailer-Show 


Ant-Man 


Kleine und große Schwierigkeiten 


Zwei weitere gelungene Geschichten rund 
um den Kino-Ant-Man. 


COMIC | Wie schon der Kino-Block- 
buster dreht sich auch dieser Co- 
mic-Band um den zweiten Ant-Man 
Scott Lang, den Nachfolger von 
Hank Pym, Erfinder des Ant-Man- 
Anzugs. Dementsprechend sollten 
Leser zumindest mit der groben 
Story von Pym vertraut sein. Der 
Band ist zudem zweigeteilt: In der 
ersten Hälfte wird eine nagelneue 
Story rund um Scott Lang erzählt, 
der versucht nach seinen bisherigen 
Abenteuern und seinem vorüberge- 
henden Tod ein normales Leben mit 
geregeltem Job zu führen. Da das 
als Superheld aber nicht allzu ein- 
fach ist, kommt es zu Komplikatio- 
nen. Die zweite Hälfte hingegen er- 
zählt die Ursprungsgeschichte, wie 
Lang zum zweiten Ant-Man wurde. 
Beide Teile sind gut gezeichnet und 
nett erzählt, bieten aber neben viel 
Humor wenig Höhepunkte. SL 


Verlag Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 12,99 Euro 


Testurteil Befriedigend 
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Ihr möchtet euch zu einem Bellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Sehr geherte Damen und Herren, 

ich finde das neue Play 4 Heft super ich habe nur 
ein Problem, und zwar das es immer mehr PS4 
spiele gibt schön und gut wenn es die gibt aber die 
spiele nerven, zum beischbil Unchardet 4 warum 
gibet es das nur fiir PS4 obwohl die anfangswurtzel 
bei der PS3 hatte es wer viel besser wenn die ma- 
cher von Unchardet noch eine version fiir die PS3 
machen vor allem da es das letzte ist von Drake, 
oder das andere spiel ist das Neue Batman warum 
keine PS3 version sie würden vielmehr geld machen 
und die fans weren begeister. CHRISTIAN 


play: Wir weren auch begeister aber get nicht weh- 


gen gelt und hartwer. 


Von Heften, Shows und Videos 


Hallo schräges play4-Team, 

als immer noch :-) langjähriger Leser/Hörer/Zuschauer 
eures Magazins/Podcasts/play4-Shows gratuliere ich euch 
zu eurer 100. Ausgabe. Ich liebe euer Magazin: das Spie- 
lephilosophische Quartett, die Flashbacks, Vik in Japan, 
die Special Charts und vor allem eure ungezwungene und 
lockere Schreibweise. Sehr gut finde ich auch eure Rubrik 
„Continue“, wie oft hat mich diese Rubrik schon vor einem 
Fehlkauf bewahrt. Macht weiter so und viel mehr davon! 
Allerdings stehe ich eurer DVD-Beilage im letzten Jahr 
eher kritisch gegenüber. Ich habe den Eindruck, dass eure 
play4-Shows immer lieb- und einfallsloser werden. Zu Zei- 
ten von Sebastian Stange, Toni Ор! und Thorsten Küchler 
fand ich eure Shows qualitativ hochwertiger und auch 
lustiger. Gerne erinnere ich mich an die Folgen mit einem 
entführten Toni Ор! und den sächsischen Erpressern oder 
die gelungene Star-Trek-Folge. 

Ich finde es auch sehr schade, dass die Test- und Vor- 
schau-Beiträge inzwischen nur noch noch von einer Person 
kommentiert werden. Zu zweit wirkten die Kommentare 
weniger auswendig gelernt und freier gesprochen. Gerade 


Werdet play*-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


bei großen Tests wie Bloodborne oder The Witcher 3 fände 
ich einen Frage-Antwort-Dialog ansprechender. Bei Rol- 
lenspielen variiert das Gameplay sehr stark je nach Spiel 
und auch innerhalb einer Serie (Tales of, Final Fantasy ...), 
wodurch sich viele Fragen zu neuen Spiel ergeben. Obwohl 
Frau Reuss (Bloodborne) noch eine der besseren Spreche- 
rinnen ist. Natürlich seid ihr keine Nachrichtensprecher 
und der Fokus sollte auf den schreiberischen Fähigkeiten 
liegen und bestimmt habt ihr auch einen straffen Zeitplan, 
aber vllt. lassen sich ab und zu ja Tests mit zwei Kommen- 
tatoren realisieren. 
Und euer Unwort des Jahres wird wohl „Immersion“ wer- 
den, ihr verwendet das Wort in letzter Zeit inflationär häu- 
fig: Was ist da passiert? :-) Grüße, euer treuer Leser 
MATTHIAS 


play*: Hallo Matthias, danke für das Lob, danke natürlich 
auch für die konstruktive Kritik. 

Was die Anmods angeht, können wir das lieb- und ein- 
fallslos zumindest schon mal von uns weisen. Eher trifft 
zu, dass uns immer öfter die Zeit fehlt, die Arbeit wird 
schließlich nicht weniger, aber das Team ist kleiner ge- 
worden. Wir versuchen jedoch nach wie vor, so viel Zeit 
und Mühe und Idiotie in die Videos zu stecken, wie es uns 
eben möglich ist. Schau mal auf die aktuelle DVD, viel- 
leicht ist das wieder mehr nach deinem Geschmack ;) 

Zu den Videos: Das war und ist auch bei uns ein großes 
Diskussionsthema. Fakt ist allerdings, dass wir Videos 
mittlerweile nicht mehr nur für unsere DVD, sondern auch 
für unsere Webseiten und Youtube-Kanäle produzieren. 
Und dort kamen die Doppelvertonungen eher mäßig an, 
woran auch immer das liegen mag. Ergo haben wir in den 
sauren Apfel gebissen und uns auf Einzelvertonungen 
verständigt. Klar, wir könnten Videos auch zwei Mal verto- 
nen, aber dann bringt uns a) unsere Video-Abteilung um 
und b) leiden darunter wieder andere Bereiche aufgrund 


des Zeitaufwandes. Etwa das Heft oder die ebenfalls von 
dir angesprochenen Anmoderationen auf der DVD. 


How to tokyo 


Hallo wertes play4-Team, 
[...] Im September werde ich in Tokio sein und wollte mir 
einen lang ersehnten Traum erfüllen und die Tokyo Game 
Show besuchen. Leider habe ich keine Vorstellung davon, 
was mich an den Ticketschaltern erwarten wird, jedoch 
gehe ich stark davon aus, dass dort die gleichen Zustände 
wie auf der Gamescom herrschen werden. Daher meine Fra- 
ge: Habt Ihr Erfahrungen gesammelt oder davon gehört, ob 
man an den Besuchertagen ohne Probleme und ohne VIP- 
oder Pressepass ein Eintrittsticket erwerben kann? Oder 
kann man sich diese vorbestellen? Zwar fliege ich nicht 
nur wegen der TGS nach Japan, jedoch würde ich gern die- 
se einzigartige Möglichkeit wahrnehmen wollen, wenn ich 
schon einmal dort bin. Vielen Dank und freundlichste Grüße 
RONNY 


play*: Hallo Ronny, Besuchertage sind Samstag und 
Sonntag, Tickets am Schalter sollten kein Problem sein, 
allerdings sind die Schlangen eine runde Stunde vor 
Öffnung bereits recht lang. Es gibt allerdings keine be- 
grenzten Ticketkontingente, von daher solltest du eins 
abkriegen, wenn du dir die Wartezeit antust. Tickets 
vorbestellen kannst du ebenfalls, allerdings habe ich nur 
japanische Shops gefunden. 

http://eplus.jp/sys/main.jsp 

http://t.pia.jp/ 

Da soll es seit Juli bereits Tickets geben. Kann ich leider 
nicht nachprüfen, da sich meine Japanisch-Kenntnisse 
auf die Worte Sushi, Kawasaki und Yokozuna beschrän- 
ken. Vielleicht kannst du ja selbst Japanisch oder kennst 
jemanden ;) 


play‘ DER REDAKTIONS-PODCAST 


August 2015 — Die Gamescom ist vorbei und logi- 
scherweise haben wir damit genug Spielethemen, 
die sich im Podcast abhandeln lassen. Nichtsdes- 
totrotz entwickelt sich neben dem Gespräch über 
jede Menge Games auch ein Abschweif-Marathon 
in tiefste Abgründe, der fast die Ausmaße des P 
legendären „Ein Kessel Buntes“-Podcasts annimmt. © 
Wir entschuldigen uns an dieser Stelle gleich einmal 
bei allen Beteiligten. Nichts für ungut. 

Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben 

wollt, surft einfach auf playvier.de, klickt dort den 
Podcast in der rechten Menüleiste an und hört uns 
zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als 
bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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mfa Heft-DVD UNTIL DAWN IM TEST: ÜBERRASCHEND GUTE HORRORSHOW 
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Wir haben es durchgespielt: Was taugen Gameplay, 
Story und offene Spielwelt? Mit ausführlichem 
Serien-Special auf sieben Seiten! S. 40 
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ausblick play 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 7. Oktober 2015 beim Zeitschriftenhändler! 


Topthema 
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ir verraten euch anhand eine 
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r weit fortgeschrittenen Fassung, wie sich der Titel auf Playstation 4 spie 
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ige Kampf der FuBballsimulationen 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Rainbow SIX: 


Die neue Referenz im Taktik 


Siege 


oter-Bereich? 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


Р _ 


In Fallout 3 kónnt ihr einen 
Hund vor Raiders retten. Der 
Vierbeiner folgt euch darauf- 
hin und unterstützt euch im 


Kampf. Wie heißt er? 


Shingo Takatsuka hat als 
ausführender Produzent 
jahrelang die Entwicklung 
der PES-Reihe beeinflusst. 
Wie lautet sein Spitzname? 


Rainbow Six wurde vom 
Thriller-Autor Tom Clancy 
erfunden. Aber was genau 
ist denn Rainbow Six? 


a) Eine Schusswaffe 


a) Spike a) Seabass o 
; b) Ein U-Boot 
b) Dogmeat b) Godzilla ) : 
c) Lassie c) Big Boss с) Eine Antiterrortruppe 
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DIE KOSTENLOSE 


VIDEO-APP FUR GAMER 


Cie Jetzt auch im 


Windows Store 


— Exklusiv auf Games TV 24: 


tágliche News-Show und 
| wóchentliche Let's Player-Show! 


Tágliche neue Gaming-Videos für PS4, 

XBOX ONE, Wii U, PC und Mobile. 
Tee - 

Über 20.000 Videos in der Datenbank. | 


KL 


Sm Downloaden im 


Windows Store 


Erhältlich im 


App Store 


b Google play | 


»Wunderbar! Habt ihr 
gut gemacht!« 
»Super App für 

Videospielfans. :-)« 
»Top! Weiter so und 
danke!« 


»Mein eigenes Spiele- 
fernsehen! Informativ, 
übersichtlich und 
kompetent auf- 
bereitet.« 
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TACTICAL ESPIONAGE OPERATIONS 
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